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Das Handbuch Research Video ist die Einführung in eine neuartige Software und 
Publikationsform, die auf annotierten Videos basiert. Praktizierende und Forschende, 
die mit Bowogungsdaten arbeiten, wie etwa in der Theater- und Tanzforschung, der 
Filmtorschung, der Verhaltensforschung oder der Sportwissenschaft, werden in ihrem 
Arbeitsprozess unterstützt und bekommen die Möglichkeit, Inhalte verfügbar zu 
machen, die eine textbasiorte Veröffentlichung nicht vermitteln kann. 
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Wir danken allen, die uns mit Rat, Tat und Geld unterstützt 
haben, allen voran dem Schweizerischen Nationalfonds zur För- 
derung der wissenschaftlichen Forschung (SNF) und der Zürcher 
Hochschule der Künste. Scott deLahunta für die Initialzündung 
und Vermittlung, Florian Dombois für zahlreiche Impulse zu 
Beginn des Projekts, Anton Rey für die Beratung, wenn das Pro- 
jektin Krisen kam. Weiterer Dank gilt allen, die unseren Prototyp 
getestet und uns Rückmeldung gegeben haben, insbesondere 
den Teilnehmenden der Research Academy 2018 in Zürich. 

Wir hoffen, dass wir mit Research Video einen Beitrag dazu 
leisten können, dass künstlerische Forschung ihre Nähe zur 
künstlerischen und gestalterischen Erfahrung behalten kann. Das 
war uns von Anfang an wichtig. Wir wollten keine theoriebeladene 
Methode, sondern einen direkten Zugang zur Wissensgenerie- 
rung, die auch für Künstler und Künstlerinnen sowie Gestalter 
und Gestalterinnen funktioniert. 

Je voraussetzungsloser, desto besser, war unsere Maxime. 
Künstlerische Forschung und Designforschung darf sich nicht 
zu weit von der Praxis entfernen, sonst verliert sie das, was sie 
potenziell wertvoll macht. 


Zürich 2021 


Das Team des Research-Video-Projekts 
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Einleitung 
Gunter Lösel 


1.1 Aktueller Stand von Forschung und Diskussion 
1.2 Unsere Forschungsreise und dieses Buch 
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Können annotierte Videos als Medium für 
die Erstveröffentlichung von Forschungs- 
ergebnissen dienen? Welche neuen Tools, 
Praktiken und Standards benötigen wir, 
um dies zu ermöglichen? Dies war die zen- 
trale Fragestellung unseres Projekts. Das 
vorliegende Handbuch fasst die Ergebnis- 
se unseres Forschungsprojekts Research 
Video zusammen, das zwischen 2017 und 
2021 an der Zürcher Hochschule der Künste 
unter der Leitung des Forschungsschwer- 
punkts Performative Praxis und des Studi- 
enschwerpunkts Cast/Audiovisuelle 
Medien durchgeführt wurde. Es wurde vom 
Schweizerischen Nationalfonds (SNF) 
finanziert. 


Research Video 


4 Einleitung 


Wir waren und sind der Meinung, dass dies ein wichtiges Thema 
ist, da bestimmte Formen des Wissens und der Wissensgenerie- 
rung im gegenwärtigen textbasierten System für Veröffentli- 
chungen benachteiligt zu sein scheinen. Um einen direkten Ein- 
druck von dem Tool und seiner Funktionsweise zu erhalten, 
besuchen Sie bitte unsere Website: 
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www.researchvideo.zhdk.ch 


Seit mehr als 100 Jahren sind Film und Video wesentliche Be- 
standteile der Forschung in verschiedenen Bereichen wie Ethno- 
grafie, Sportwissenschaft und Verhaltenswissenschaften, zu- 
nehmend auch im Bereich der Kunst- und Designforschung. Mit 
dem Aufkommen von Digitalisierung und Videoplattformen 
entfalten sie ihr Potenzial als Möglichkeiten, neues Wissen zu 
generieren, Ergebnisse zu teilen und traditionelle, textbasierte 
Publikationsformen zu ergänzen und zu hinterfragen. 

Videos sind in jedem Schritt der Forschung präsent, von Video- 
abstracts über Datenerfassung, Datenanalyse, Interpretation, 
Veröffentlichung bis hin zur Präsentation der Forschung. Wie 
wird dieses Szenario die Art und Weise verändern, wie wir neues 
Wissen generieren? Kann ein (annotiertes) Video der einzige 
Output einer wissenschaftlichen Untersuchung sein? Wie wird es 
die Art und Weise verändern, wie wir neues Wissen mit anderen 
Forschenden und mit der Öffentlichkeit teilen und wie wir diese 
Erkenntnisse hinterfragen? Wie können wir Vertrauenswürdig- 
keit innerhalb der videobasierten Forschung aufbauen und wie 
können wir sie validieren? 

Bereiche wie die Kunst- und Designforschung könnten am 
Beginn eines langfristigen Wandels von textbasierten zu erweiter- 
ten multimedialen Publikationspraktiken stehen. Das Zusam- 
menspiel von audiovisuellem Material und Sprache/Text hat 
bereits neue Formate wie Videoessays oder annotierte Videos 
hervorgebracht und wird vermutlich zu weiteren Formaten führen, 
die unser Denken umgestalten werden. Unter anderem werden 
neue Formen des Sehens und Reflektierens über performative 
Praktiken wie Theater, Tanz und Performancekunst ermöglicht und 
bestimmte Arten des Verstehens von stillschweigendem, ver- 
körpertem und performativem Wissen gefördert, was Forschenden 
zu neuen Erkenntnisgewinnen verhelfen kann. Dies erfordert 
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neue Wege der Veröffentlichung, die Video und Text neu mischen, 
möglicherweise Hierarchien verändern, Video zum Primärmedi- 
um und Text zum Sekundärmedium machen. 

Unsere Absicht war es, nicht nur ein digitales Tool zu entwi- 
ckeln, sondern auch den gesamten Forschungsprozess unter der 
Voraussetzung zu beschreiben, dass am Ende ein annotiertes 
Video veröffentlicht wird. Wir stellten die Hypothese auf, dass dies 
die Denkweise der Forschenden in jeder vorhergehenden For- 
schungsphase verändert - von der Entwicklung der Forschungs- 
frage über die Forschungsplanung, die Datenerfassung, die 
Datenanalyse bis hin zur Diskussion der Ergebnisse. 


1.1 Aktueller Stand von Forschung und Diskussion 


In der künstlerischen Forschungsgemeinschaft werden die Pro- 
bleme der Veröffentlichung seit mehreren Jahren mit drei wie- 
derkehrenden Hauptargumenten diskutiert: Erstens sind die Kon- 
ventionen für wissenschaftliche Veröffentlichungen in der Regel 
textbasiert, was oft nicht dem Modus des künstlerischen Denkens 
entspricht und zu einer Verringerung der möglichen künstleri- 
schen Wissensgenerierung führt, insbesondere in den darstel- 
lenden Künsten mit ihrer Betonung des verkörperten Wissens. 
Zweitens — und mit dem ersten Punkt verbunden - ist die Schwie- 
rigkeit, die ästhetische Erfahrung während des gesamten For- 
schungsprozesses einzubeziehen, was auch die Rolle des mögli- 
chen künstlerischen Schaffens beeinflusst. Drittens scheinen 
nicht alle akademischen Konventionen in den Geistes- und Sozial- 
wissenschaften für einen Transfer in die künstlerische Forschung 
geeignet zu sein, ohne deren spezifische Form der Wissensge- 
nerierung zu beeinträchtigen. Es besteht jedoch ein wachsender 
Konsens darüber, dass zumindest einige akademische Konven- 
tionen anwendbar sind, insbesondere die Kriterien von Shareability 
(Teilbarkeit) und Challengeability (Anfechtbarkeit) (> siehe Kap. 8). 


Research Video 
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1 Einleitung 


Veröffentlichungsplattformen 


Die Verlage stellen sich langsam auf den Trend ein, indem sie 
Videobeiträge annehmen: Elsevier und mehrere Zeitschriften 
akzeptieren zum Beispiel Videobeiträge. JoVE (Journal of Visual 
Experiments) gibt an, mit mehr als zehntausend verfügbaren 
Videos »der weltweit führende Produzent und Anbieter von Wis- 
senschaftsvideos mit der Mission, die wissenschaftliche For- 
schung und Ausbildung zu verbessern« zu sein. Es handelt sich 
nicht um eine Zeitschrift im klassischen Sinne, sondern um ein 
Repositorium, allerdings ohne Peer-Review-Verfahren. 

Die Plattform Latest Thinking kommt einer wissenschaftli- 
chen Zeitschrift schon näher: Sie schlägt ein Format namens 
»Academic Video« vor und präsentiert die Forschung in einer 
strukturierten Weise mit Kapiteln analog zu einem Forschungs- 
papier nach dem IMRaD-Modell: Einführung, Methode, Ergeb- 
nisse und Diskussion. 

Das Journal of Embodied Research ist nach eigener Aussage 
»die erste von Experten begutachtete, Open-Access-Fachzeit- 
schrift, die sich speziell mit der Innovation und Verbreitung von 
verkörpertem Wissen durch das Medium Video befasst«. Es 
stützt sich auf das Format von Videoessays und bietet einen Peer- 
Review-Prozess. Der Betrachter findet eine Zusammenfassung 
als Text und kann das eingebettete Videoessay ansehen. 

In der künstlerischen Forschung befassen sich zwei Platt- 
formen mit der Entwicklung neuer Publikationsformate, das 
Journal for Artistic Research (JAR) und der Research Catalogue 
(RC). Das JAR wird von der Society for Artistic Research (SAR) 
veröffentlicht. Es handelt sich um eine internationale Online-Zeit- 
schrift mit Open Access und Peer-Review für die Veröffentli- 
chung und Verbreitung künstlerischer Forschung und ihrer Metho- 
den aus allen Kunstdisziplinen mit dem Ziel, die Ergebnisse in 
einer Weise darzustellen, die die Präsentationsmodi der Künstler 
respektiert. JAR gibt das traditionelle Format von Zeitschriften- 
artikeln auf und bietet seinen Mitwirkenden einen dynamischen 
Online-Raum, in dem Text mit Bild, Audio und Video verwoben 
werden kann. Diese Forschungsdokumente, Expositions genannt, 
bieten ein besonderes Leseerlebnis und erfüllen gleichzeitig 
die Erwartungen an die wissenschaftliche Verbreitung. Die Zeit- 
schrift wird durch den Research Catalogue unterstützt, eine 
durchsuchbare dokumentarische Datenbank der künstlerischen 
Forschung. Der RC folgt einer sehr offenen Konzeption. Jeder 
kann mit dem Online-Editor eine Exposition verfassen und dem 
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Katalog hinzufügen; geeignete Expositions können dem Redak- 
tionsausschuss zur Peer-Review und Veröffentlichung im JAR 
vorgelegt werden. Es handelt sich um eine Online-Datenbank, 
die als Raum für die öffentliche Speicherung und Ausstellung 
künstlerischer Forschung entwickelt wurde, ohne sich 
externen Kriterien zu unterwerfen. 


1.2 Unsere Forschungsreise und dieses Buch 


Das Projekt war eine ziemlich lange Reise, die von folgenden 
Fragen geleitet wurde: 


Wenn wir ein Video-Annotations-Tool hätten, das für die Veröf- 
fentlichung künstlerischer Forschung optimiert ist, wie würde es 
aussehen? 

Wenn diese Form der Publikation das Hauptergebnis eines 
Forschungsprojekts wäre, wie würde dies den Forschungsprozess 
verändern? 

Könnten wir die Hierarchie der Wissensformen ändern und 

eine Forschungsform entwickeln, die auch verkörpertes Wissen 
umfasst? 


Als Antwort auf die erste Frage haben wir den Prototypen des 
Research Videos entwickelt, den wir in Kapitel 2 beschreiben. Die 
zweite Frage betrifft den gesamten Forschungsprozess, und 

wir haben ein allgemeines Modell entworfen, das als Karte diente, 
um die verschiedenen Phasen und die Verwendung von Annota- 
tionen darin zu betrachten. 


Research Video 


22 


1 Einleitung 


Dieses Modell stellt den Forschungsprozess als eine Folge 
von transformierten Daten dar (> Abb. 01). Das ursprüngliche 
Ereignis (z. B. eine Performance) wird in ein Dokument (z.B. ein 
Video) transformiert, das in einen Korpus von angereicherten 
Daten umgewandelt wird. Durch die Analyse wird dieser große 
Korpus in einen ausgewählten Korpus von reduzierten Daten 
transformiert, der dann die Basis für die letzte Transformation in 
ein Publikationsformat bildet. Den Forschungsprozess auf diese 
Weise zu betrachten, erlaubte uns, in Bezug auf bestimmte For- 
schungstraditionen agnostisch zu sein: Unabhängig davon, welche 
forschungstheoretischen Grundannahmen getroffen wurden 
und mit welcher Art von Daten sich die Forschung befasst, bleibt 
der zugrunde liegende Prozess derselbe. Außerdem konnten 
wir die Auswirkungen des erwarteten Outputs auf jeden Schritt 
des Transformationsprozesses zurückverfolgen. 

Es müssen (mindestens) vier Transformationen durchgeführt 
werden (T1, T2, T3, T4), und wir haben die entsprechenden 
Praktiken identifiziert. (> Abb. 02). Später fügten wir eine fünfte 
Praxis hinzu, den Feldzugang, da sie sich in den Anwendungs- 
fällen als wichtig erwies: Sich Zugang zu diesem Gebiet zu ver- 
schaffen, kann ein entscheidender erster Schritt in der Forschung 
sein und erfordert viel Sensibilität und Zeit. 

Das vorliegende Buch folgt in groben Zügen dieser Abfolge 
von Praktiken im Modell: Kapitel 3 befasst sich mit Feldzugang, 
Kapitel 4 beschreibt grundlegende Praktiken der Videoaufnahme, 
und Kapitel 5 behandelt wichtige Aspekte der Videobearbeitung. 
In Kapitel 6 stellen wir die Praktiken der Datenanalyse und -reduk- 
tion vor und diskutieren sie, und schließlich werfen wir in den 
Kapiteln 7, 8 und 9 einen Blick auf die Praktiken, die zu einer Pub- 
likation führen. In jedem dieser Kapitel beschreiben wir unsere 
Lösungen, wie sie bei der Anwendung des Research-Video-Tools 
gefunden wurden. 


Gunter Lösel 


Abb. 01: 

Der Forschungsprozess als 
Abfolge von transformierten Daten 
(Quelle: eigene Darstellung) 


Abb. 02: 

Der Forschungsprozess als Abfolge 
von Praktiken zur Transformation von 
Daten (Quelle: eigene Darstellung) 
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=> T1 T2 T3 
Ereignis Dokument Angereicherte Reduzierte 
Daten Daten 
Frage 
Praktiken Praktiken Praktiken Praktiken Praktiken 
für den Zugang der Video- der Annotation der Daten- der Publikation 
zum Feld aufnahme und analyse 
-bearbeitung 
T41 T2 T3 T4 
Ereignis Dokument Angereicherte Reduzierte Publikation 
Daten Daten 
Frage 


02 


T4 


Publikation 


Research Video 
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1 Einleitung 


Vom Lesen zum Betrachten 


Wie werden Rezipierende ein Research Video nutzen? Natürlich 
werden sie nicht die traditionelle Rolle eines Lesers einnehmen. 
Andererseits spielen sie das Video auch nicht einfach wie bei einer 
Filmvorführung ab. Tatsächlich ist das Missverständnis, auf das 
wir beim Thema Research Video am häufigsten gestoßen sind, die 
Vorstellung, dass die zusätzlichen schriftlichen Informationen 
synchron mit dem Video angezeigt würden, ähnlich wie Untertitel. 
Die Menge an Informationen, die für die wissenschaftliche Tiefe 
erforderlich ist, macht dies unserer Meinung nach jedoch grund- 
sätzlich unmöglich. Das Lesen oder Ansehen des Research 
Videos muss daher als ständiger Wechsel zwischen dem Ansehen 
des Videos und dem Lesen der Annotationen verstanden werden. 

Die Praxis des Lesens wird zu einer neuen Praxis des Lese- 
Betrachtens, die irgendwo in der Mitte zwischen dem Anschauen 
eines Videos und dem Lesen eines Textes liegt. Wenn annotierte 
Videos zu einem neuen Standard für die Veröffentlichung von 
Forschungsergebnissen werden, müssen sie ein Gleichgewicht 
zwischen Lesen und Betrachten finden. Eine wichtige Beobach- 
tung ist, dass sich im Vergleich zu Videoessay und Dokumentar- 
film die Kontrolle des Lesens und Betrachtens von den Autoren 
und Autorinnen zu den Lesenden und Betrachtenden verlagert, 
die sich ihren eigenen Weg durch das Material suchen. 


Umwege 


Wie die meisten Forschungsprojekte hat sich auch dieses nicht 
linear entwickelt, sondern war mit einigen Umwegen und Sack- 
gassen verbunden. Es gab viele Diskussionen und Wunschdenken, 
die sich nicht in die Praxis umsetzen ließen. Wir haben uns daher 
entschlossen, ein eigenes Kapitel, Kapitel 10, den Ideen und Zielen 
zu widmen, die während des Projekts entstanden sind, die aber 
nicht verwirklicht werden konnten. Dazu gehört auch der festge- 
stellte Bedarf an leichterer Nutzbarkeit und dauerhafter Spei- 
cherung. 

Ein spezifisches Problem, mit dem wir konfrontiert waren, 
war die Entdeckung, dass es sich als unmöglich erwies — respektive 
unsere Kapazitäten überstieg -, Videomaterial nach der Anno- 
tation zu bearbeiten, ohne die Position der Annotation zu verlieren. 
Da wir dies nicht akzeptieren wollten, starteten wir ein zusätz- 
liches Projekt namens Sticky Annotations, das verschiedene 


Gunter Lösel 


technische Lösungen aufzeigt und deren Aufwand und Risiken 
analysiert. Den Bericht zu diesem Teilprojekt finden Sie hier: 
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https:/docs.google.com/ 
document/d/1iSm3hNYGaZ9XVAcmHiGYuhSb9p2Eb6XRaSXiLMI3hrY/edit 


Wir konnten dieses Problem im Rahmen des vorliegenden Pro- 
jekts nicht lösen, sind jedoch davon überzeugt, dass dies irgend- 
wann gelingen und unser Bericht dazu beitragen wird. 

Abgesehen von dieser Sackgasse, sind wir zu zufriedenstel- 
lenden und ermutigenden Ergebnissen gekommen: ein einsetzba- 
res Tool, mehrere Anwendungsfälle, ein praktikabler Arbeitsab- 
lauf und eine konkrete Vision für die Veröffentlichung annotierter 
Videos als Forschungsoutput. Zu unserer großen Freude stimm- 
te der Research Catalogue der Installation eines Gateways zu, 
damit Research-Video-Projekte sowohl im Medienarchiv der 
Zürcher Hochschule der Künste als auch im Research Catalogue 
publiziert werden können. Wir hoffen, dass Forschende aus ver- 
schiedenen Disziplinen das Thema der annotierten Videos in 
ihrer Arbeit aufgreifen und unsere Vorarbeiten in diesem Zusam- 
menhang von Nutzen sein können. 
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Unsere Absicht war es, nicht r 
wickeln, sondern auch, den g 
unter der Voraussetzung zu k 
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jur ein digitales Tool zu ent- 
esamten Forschungsprozess 
jeschreiben, dass am Ende 
ntlicht wird. Wir stellten die 
Denkweise der Forschen- 
Forschungsphase verändert. 


Ein neues Tool: 
Research Video 
Martin Grödl, Moritz Resl 


2.1 Designentscheidungen 

2.2 Benutzeroberfláche und Anleitung 
2.3 Zeigerfunktionen 

2.4 Technische Informationen 


Wir beschreiben kurz, wie das Research- 
Video-Tool erstellt wurde, wobei wir uns 
insbesondere auf Annahmen, Leitprinzipien 
und Designentscheidungen konzentrieren. 
Die Prämisse ist, dass Video ein zentrales 
Medium für eine neue Form der Publikati- 
on sein kann, die als »erweiterte Publikati- 
on« bezeichnet wird. Ausgehend von die- 
ser Prämisse ist es das Ziel, Methoden und 
Werkzeuge für die künstlerische und pra- 
xisbasierte Forschung zu schaffen, die bei 
Bedarf die Erfüllung von etablierten Stan- 
dards für wissenschaftliche Publikationen 
wie die IMRaD-Publikationsstruktur (Intro, 
Methoden, Resultate und Diskussion), 
Referenzen, Zitierbarkeit, Shareability und 
Challengeability von Forschungsergeb- 
nissen erlauben. 


Research Video 
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2 Ein neues Tool: Research Video 


Nach der Festlegung auf annotiertes Video als Hauptmedium 
des Projekts führten wir eine kursorische Untersuchung anderer 
wichtiger Anwendungsfälle von annotiertem Video in mehreren 
Bereichen durch: Film (Untertitel, Transkription), Linguistik (Phone- 
tik, Gestik), Anthropologie/Ethnologie (»Kodierung«) und 
Computer Vision (automatisierte Segmentierung). 

Als Nächstes betrachteten wir den »Stand der Technik«, das 
heißt die vorhandene Software für Videoannotationen. Wir teste- 
ten insgesamt sieben Anwendungen, darunter ELAN und ANVIL, 
jeweils mit dem gleichen einfachen Anwendungsfall des Öffnens 
einer kurzen Videodatei und des Annotierens einer bestimmten 
Sequenz. Wir nahmen eine Reihe wichtiger Beobachtungen zur 
Kenntnis, die es uns ermöglichten, unsere eigenen Ziele klarer 
zu formulieren. 


Leitende Fragen im Entwicklungsprozess 


Technische Einschränkungen 

Die meisten Tools waren aufgrund technischer Einschränkungen 
wie Anforderungen des Betriebssystems oder Abhängigkeiten 
von anderer Software bzw. Bibliotheken nur schwer zum Laufen 
zu bringen. 


Beendete oder nicht unterstützte Systeme 
Einige basierten auf beendeten oder nicht unterstützten bzw. 
veralteten Systemen wie Flash. 


Fehlende Unterstützung 
Die Unterstützung für Videoformate fehlte im Allgemeinen. 


Erstellt für Experten 

Die meisten Tools konzentrierten sich auf bestimmte Anwen- 
dungsfälle wie Transkription oder Linguistik und wurden von 
Experten auf den jeweiligen Gebieten zur Verwendung durch 
andere Experten erstellt. 


Wenig Benutzerfreundlichkeit 

Die Benutzerfreundlichkeit war im Allgemeinen unterdurch- 
schnittlich. Benutzeroberflächen reagierten verzögert oder gar 
nicht, und herkömmliche Tastenkombinationen (z. B. für Wie- 
dergabe/Pause, Kopieren/Einfügen) wurden häufig nicht unter- 
stützt. 
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Umständlich zu starten 

Es war überraschend schwierig, mit der Verwendung dieser 
Programme zu beginnen, selbst mit unserem minimalen Anwen- 
dungsfall. In vielen Situationen war es unmöglich, die Aufgabe 
intuitiv zu erledigen, ohne die Benutzerhandbücher zu studieren. 


2.1 Designentscheidungen 


Auf der Grundlage dieser Untersuchung identifizierten wir eine 
Reihe von Kernkonzepten, die vielen Annotationstools sowie Video- 
schnittprogrammen gemeinsam sind. Um die Kommunikation 
innerhalb des Projektteams zu erleichtern, vereinbarten wir, 
bestimmte Begriffe für diese Konzepte einheitlich zu verwenden. 
Dies führte zu folgender Nomenklatur. 


Begriffe für die Kernkonzepte 


Timeline (Annotation board) 

Track (tiers, layers) 

Annotation (marker, interval, element, label) 

Annotieren (coding, labelling, markering, segmentation) 
Annotationsschema (Kodierungsschema, kontrolliertes 
Vokabular) 


Unter Berücksichtigung der obigen Ergebnisse kamen wir zu 
der Entscheidung, dass eine neue Sichtweise der Videoannotation 
vielversprechend ist, und wir formulierten unsere Ziele. 


Ziele für das Research-Video-Tool 


Bedienfreundlich 

Wir haben festgestellt, dass es den meisten aktuellen Tools an 
User Interface Design mangelt. Deshalb beschlossen wir, ein 
nutzerzentriertes Design und die Benutzerfreundlichkeit durch 
Nichtexperten zu unseren Kernzielen zu machen. 


Leicht zugänglich 
Viele frühere Tools stellen ein erhebliches Hindernis für Benutzer 
dar, weil bestimmte Plattformen, Installationsverfahren 
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oder zusätzliche Einschränkungen erforderlich sind. Diese Hürde 
wollten wir durch den Aufbau eines Tools auf Webtechnologien 
beseitigen. Das bedeutet, dass unsere Anwendung in jedem aktu- 
ellen Webbrowser laufen und keine Installation erforderlich 
sein sollte. 


Offen 

Da wir Teil eines Forschungsprojekts sind, entschieden wir, so 
weit wie möglich offene Technologien sowie ein Open-Source-Ent- 
wicklungsmodell zu verwenden. Der vollständige Quellcode 

der Anwendung ist offen und kann frei betrachtet, modifiziert 
und erweitert werden. 


Basierend auf bewährten Praktiken 

Wir beschlossen, ein besonderes Augenmerk auf die Einhaltung 
etablierter Konventionen in Bezug auf Benutzeroberflächen und 
insbesondere das Videomedium zu legen. 


Im Folgenden werden einige Beispiele für Leitprinzipien aufge- 
führt, denen wir beim Entwurf der Research-Video-Anwendung 
folgen wollten. 


Beispiele für Leitprinzipien 


Gewohnheit 

Wenn etwas auf eine bestimmte Weise funktioniert, wird erwar- 
tet, dass dies überall und immer der Fall ist, auch über Anwendun- 
gen hinweg. Wenn der Benutzer dieses Prinzip anwendet, muss 

er nicht mehr bewusst darüber nachdenken, wie bestimmte Dinge 
funktionieren. Beispielsweise gibt es häufig verwendete Hot- 
keys wie die Leertaste zum Umschalten zwischen Wiedergabe 
und Pause oder die Rücktaste zum Löschen der aktuellen 
Elementenauswahl. 


Optimierte Wiederholung 

Allgemeine und sich wiederholende Aufgaben haben Priorität, um 
sie so einfach wie möglich zu gestalten. Bei unserer Anwendung 
betrifft dies hauptsächlich das Hinzufügen und Bearbeiten von 
Annotationen, was die Kernaufgabe von Research Video dar- 
stellt. 
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Unmittelbare Gratifikation 

Benutzer sollen ein Erfolgserlebnis haben, auch wenn es sich nur 
um kleine Dinge handelt. In unserem Fall geben wir jemandem, 
der die Anwendung zum ersten Mal startet, sofort ein funktionie- 
rendes Beispielprojekt zum Erkunden und Ausprobieren. 


Im Laufe der Entwicklung der Anwendung nahmen wir zwei zu- 
sätzliche Prinzipien hinzu - hauptsächlich wegen der begrenz- 
ten Entwicklungsressourcen -, die aber nichtsdestotrotz sehr 
hilfreich waren. Bereits in der Prototypenphase des Projekts 
beschlossen wir, keine Netzwerkkomponente aufzunehmen. Ob- 
wohl online auf die Anwendung zugegriffen wird, gibt es keine 
Server, auf denen Video- und Annotationsdaten gehostet werden. 
Das Web stellt nur ein Übermittlungsmechanismus für die An- 
wendung dar. Alle Anwendungsdaten werden lokal im Speicher 
des Browsers hinterlegt und bleiben zwischen den Sitzungen 
erhalten. Zusätzlich können Benutzer ihre Projekte exportieren, 
wodurch eine ZIP-Datei erstellt wird, die gespeichert oder für 
andere Benutzer freigegeben werden kann. 

Diese Entscheidung sparte natürlich Ressourcen für den Auf- 
bau und die Wartung von Serverkomponenten, erwies sich aber 
vor allem in akademischen Workshopumgebungen als praktisch, 
wo viele Benutzer über lückenhafte Wi-Fi-Verbindungen auf die 
Anwendung zugreifen mussten. 

Bei der Entwicklung neuer Funktionen in einer Benutzer- 
oberfläche gibt es in der Regel mehrere Optionen, um eine be- 
stimmte Benutzeraktion zu aktivieren. Oft gibt es keine ein- 
deutig bessere oder bevorzugte Option - im Gegenteil, sie sind 
oft komplementär und kommen verschiedenen Benutzern ent- 
gegen. 

Da es sich um ein experimentelles Projekt mit begrenzten 
Ressourcen handelte, war es für uns in den meisten Fällen nicht 
machbar, mehrere Lösungen zu implementieren. Daher entschie- 
den wir uns, als Leitlinie eine Lösung für ein Problem bereitzustellen; 
dies wird manchmal als KISS-Prinzip bezeichnet. Dadurch 
konnten wir Funktionen schneller entwickeln und das Feedback 
der Benutzer einholen, bevor wir das Design ausarbeiteten. > 
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Abschließend sei darauf hingewiesen, dass es sich bei allen 
genannten Gestaltungsprinzipien nicht um strenge Regeln, son- 
dern um Richtlinien handelt. Manchmal können sie sogar in 
Konflikt miteinander stehen, weshalb eine Prioritätsentscheidung 
getroffen werden muss. Dennoch bieten diese Leitprinzipien 

eine wertvolle und konsistente Grundlage für fundierte und 
ausgewogene Entwurfsentscheidungen. 


2.2 Benutzeroberfläche und Anleitung 
Wir werden kurz die Benutzeroberfläche und ihre Funktionen 


und Merkmale beschreiben. Auf der Projektwebsite können 
Sie sich Tutorials zur Verwendung von Research Video ansehen: 


https:/researchvideo.zhdk.ch 


© © R} RESEARCHVIDEO X + 


->c 
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Benutzeroberfläche 


Browser und Research Video läuft in Google Chrome. Das Layout von Research Video ist 
Layout in vier Abschnitte unterteilt (A, B, C, D). 


© Ry RESEARCHVIDEO X + 
e>c https://rv.zhdk.ch 


Ry Research Academy Workshop 


(A) Toolbar- Hier können Sie die wichtigsten Funktionen mit Symbolen steuern. 
Komponente 
Video- Hier befindet sich der Videoplayer mit der ausgewählten Videodatei. 
Komponente 
© Inspector- Der Inspector hostet alle Annotationen und dient als Werkzeug zum Be- 
Komponente arbeiten von Annotationsdaten: Startzeit, Dauer, Titel und Beschreibung. 


Eine ausgewählte Annotation (durch einen Rahmen gekennzeichnet) kann 
mit der Rücktaste gelöscht werden. 


(D) Timeline- Die Timeline (Zeitleiste) enthält alle Tracks und Annotationen. Die Zeit wird 
Komponente von links nach rechts dargestellt. Darüber hinaus zeigt ein Abspielkopf die 
aktuelle Zeitposition in der Videodatei an. Annotationen werden hier hinzu- 
gefügt; Startzeit und -dauer können durch Ziehen angepasst werden. In 
dieser Komponente können Tracks hinzugefügt, bearbeitet und gelöscht 

werden. 
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Anleitung Projekterstellung 


Research Video 
starten 


Research Video wurde für Google Chrome entwickelt. Laden Sie es hier 
herunter: > https:/www.google.com/chrome 


Um die Anwendung zu starten, besuchen Sie: > https://rv.zhdk.ch 


Video laden/ 
Videodatei ändern 


Wahrscheinlich möchten Sie zuerst ein Projekt starten. Öffnen Sie Project 
durch Auswahl der entsprechenden Schaltfläche in der Toolbar (A) und wäh- 
len Sie eine Videodatei aus, mit der Sie arbeiten möchten. 


Die Videodatei sollte das Format MP4/H.264 besitzen. 


Überlegungen zum 
Videoformat 


0000 


Das empfohlene Videoformat für den Webbrowser (und damit für Videos) 
ist: 

MPA mit H.264-Codec 

Empfohlene Auflösung: 720p30 (1280x720 px, 30 FPS) 

Empfohlene Ziel-Bitrate 5 Mbit/s 

Empfohlene maximale Länge: 60 Minuten 


Verwenden Sie folgende Einstellungen zum Exportieren dieses Formats 
aus Adobe Premiere: 

Datei > Medien exportieren 

Format: H.264 

Voreinstellung: Mobiles Gerät 720p HD 


Sie können vorhandene Videos mit dem kostenlosen Tool Handbrake kon- 
vertieren: 

Download: > https://handbrake.fr 

Voreinstellung: General (Allgemein) > Fast (Schnell) 720p30 


Titel für Projekt 
festlegen 
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Es kann ein beliebiger Projekttitel festgelegt werden. Gespeicherte Pro- 
jektdateien werden nach dem Titel benannt. Wenn kein Titel festgelegt 
ist, wird standardmäßig »Untitled project« (Projekt ohne Titel) verwendet. 
Ausschnitt eines Research-Video-Projekts mit dem Namen »Projektnamei«. 


R; Projektname 1 


© add y Paste mundo = Project Current annotations on 
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Annotationen 
hinzufügen/ 
bearbeiten/ 
löschen 


Um eine Annotation hinzuzufügen, doppelklicken Sie auf einen Track in 
der Timeline (D) oder wählen Sie die entsprechende Schaltfläche in der 
Toolbar (A). Ein Fenster für die Annotation wird im Inspector (C) angezeigt. 

Um eine Annotation zu bearbeiten, wählen Sie sie im Track oder direkt 
im Inspector (C) mit einem Mausklick aus. Eine ausgewählte Annotation 
wird mit einem schwarzen Rahmen hervorgehoben und kann im Inspector 
(C) bearbeitet werden. 

Ausgewählte Annotationen können durch Drücken der Rücktaste oder 
der entsprechenden Schaltfläche in der Toolbar (A) gelöscht werden. 


URL zur Annotation 
hinzufügen 


Research Video ermöglicht das Verknüpfen mit anderen Ressourcen durch 
Einfügen einer URL in die Annotation. Auf diese Weise kann alles im Web 
frei an jede Annotation angehängt werden. 


Track 
hinzufügen/ 
bearbeiten/ 
löschen 


Sie fügen einen Track hinzu, indem Sie die entsprechende Schaltfläche in 
der unteren rechten Ecke der Timeline (D) auswählen. Um einen Track zu 
löschen, bewegen Sie den Mauszeiger über den Track und klicken auf das 
X-Symbol in der oberen rechten Ecke. Klicken Sie auf den Titel eines Track, 
um ihn zu bearbeiten. 


Track ausblenden 


Sie können einen Track ein- oder ausblenden, indem Sie das Augensymbol 
auf der rechten Seite eines einzelnen Tracks anklicken. Das Ausblenden 
von Tracks kann die Lesbarkeit des Projekts verbessern, wenn Sie viele 
Tracks erstellt haben. 


Projekt exportieren 


Öffnen Sie Project durch Auswahl der entsprechenden Schaltfläche in der 
Toolbar (A) und wählen die Schaltfläche Export. Das Exportieren eines Pro- 
jekts ist gleichzeitig eine Möglichkeit, es zu speichern. Sie können die ent- 
stehende Datei mit anderen teilen. Das Projekt lässt sich einfach in der 
App öffnen. 


Projekt öffnen 


Öffnen Sie Project durch Auswahl der entsprechenden Schaltfläche in der 
Toolbar (A) und wählen die Schaltfläche Open. Sie können jetzt zuvor ge- 
speicherte *rv-Dateien laden. Um in mehr als einem Projekt zu arbeiten, 
öffnen Sie ein anderes Fenster in Ihrem Browser. 


Zurücksetzen 


Öffnen Sie Project durch Auswahl der entsprechenden Schaltfläche in der 
Toolbar (A) und wählen die Schaltfläche Reset, um das aktuelle Projekt auf 
den Zustand der Vorlage zurückzusetzen. 


Nur aktuelle 
Annotationen 
anzeigen 
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Mit der Schaltfläche Current annotations only werden alle Annotationen im 
Inspector ausgeblendet, die sich nicht gerade unter dem Abspielkopf be- 
finden. Funktioniert dynamisch, d. h. während das Projekt abgespielt wird. 


Research Video 


2 


Ein neues Tool: Research Video 


Suchfunktion 


Durch Eingabe von Text in das Suchfeld wird eine Live-Suche gestartet: 
Die mit der Suche übereinstimmenden Annotationen werden im Inspector 
angezeigt. Die chronologische Reihenfolge der Annotationen im Inspector 
bleibt erhalten. 

Es gibt einen Umschalter Apply to Timeline; wenn dieser aktiviert ist, 
wendet er das Suchergebnis auch auf die Timeline an. Nur Annotationen, 
die mit der Suche übereinstimmen, werden dann in der Timeline ange- 
zeigt. 


Taggen 
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Ein Tagging-System wurde hinzugefügt, um das Organisieren, Suchen und 
Anzeigen von Annotationsinhalten zu erleichtern. 


Innerhalb eines Annotationstextes kann ein Tag hinzugefügt werden, in- 
dem das Hash-Zeichen (#) gefolgt von einem beliebigen Wort verwendet 
wird. Beispiel: #experimentell. Dies steht im Einklang mit der Verwendung 
von Hashtags in vielen bekannten Webanwendungen (Twitter, YouTube, 
Instagram, Facebook usw.). Tags werden mit einer visuellen Hervorhebung 
(Hintergrundfarbe) versehen. 


o © 00:03:22.551 @ 00:00:10.314 


This is an annotation with an added tag #experimental 


= © 00:03:29.257 @ 00:00:30.237 


Dancer A moves to position 2 


- © 00:03:51.237 @ 00:00:09.582 
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Nachdem ein #-Zeichen eingegeben wurde, öffnet sich das Tagging-Feld, 
in dem eine scrollbare Liste aller in diesem Projekt verwendeten Tags in 
alphabetischer Reihenfolge angezeigt wird. Während der Eingabe wird die 
Liste dynamisch gefiltert und zeigt nur Tags an, die mit der eingegebenen 
Zeichenfolge beginnen. Wenn Sie die Leer- oder Eingabetaste verwenden 
oder einen der Vorschläge auswählen, wird das Tag hinzugefügt. 


a © 00:03:22.551 @ 00:00:10.314 


This is an annotation with an added tag === 


#annotation 
o [0] 00:00:30.237 
#experimental 


Dancer A moves to position 2 


#jump 


Um ein Tag zu löschen, bewegen Sie den Mauszeiger über das Tag, und ein 
X-Symbol wird angezeigt; es überlagert den Text nach dem Tag. Wählen 
Sie das X-Symbol, um das Tag zu entfernen. 


a © 00:03:22.551 @ 00:00:10.314 


This is an annotation with an added tag | 


2.3 Zeigerfunktionen 


Die räumliche Position im Video kann mithilfe eines Zeigers her- 
vorgehoben werden. Dies ermöglicht es dem Benutzer, die Auf- 
merksamkeit auf bestimmte Bereiche des Bildschirms zu lenken 
und so nicht nur anzuzeigen, wann etwas Interessantes ge- 
schieht, sondern auch wo. Dies dürfte in vielen Fällen nützlich sein, 
beispielsweise wenn mehrere Tanzer, Objekte, Requisiten usw. 
gleichzeitig auf dem Bildschirm angezeigt werden. 

In dieser ersten Iteration beschranken wir diese Funktion ab- 
sichtlich auf die Anzeige eines einzigen Punktes im Bildschirm- 
bereich für die gesamte Länge der Annotation. 

Eine Annotation besteht jetzt aus Startzeit und Dauer (beide Zeit- 
stempel), einer Bildschirmposition (x- und y-Koordinaten) und 
dem Annotationsinhalt (Text). 

Der Zeiger erweitert das Annotationsdatenmodell um ein 
optionales x/y-Wertepaar. Auf einer abstrakten Ebene bedeutet 
dies, dass eine Annotation nicht nur auf einen bestimmten Zeit- 
punkt im Video verweisen kann, sondern auch auf den Raum. Im 
Zusammenhang mit Video bezieht sich der Begriff Raum auf 
die zweidimensionale Bildebene des Frames. 
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Zeiger-Workflow 


Zeiger erstellen 


Wählen Sie den grauen Punkt in der Annotation aus (Inspector-Ansicht). 
Die Punktfarbe im Inspector ändert sich in die jeweilige Track-Farbe. Der 
Zeiger wird im Videocenter angezeigt, und der Abspielkopf springt zum An- 
fang der Annotation. 


© 00:03:27.834 “x © 00:03.27 834 


1 Ss a test annotation This is a test annotation 
VF.bictivated pointer feature With activated pointer feature 


Ry Projektname 1 


TECCET runde B Project ent annatanen ordy am won 


X/Y-Position 
festlegen 


Wenn die Annotation ausgewählt (mit einem schwarzen Rand gekennzeich- 
net) ist, kann der Zeiger gezogen werden. Wenn der Zeiger im Video aus- 
gewählt (und möglicherweise gezogen) wurde, wird auch die Annotation 
ausgewählt. 


Zeiger löschen/ 
deaktivieren 
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Bewegen Sie den Mauszeiger über den farbigen Punkt in der Inspector-An- 
sicht, um den Zeiger zu löschen. Ein X-Symbol wird angezeigt. Durch Aus- 
wahl des X-Symbols verschwindet der Zeiger aus allen Komponenten, und 
die Punktfarbe kehrt zu Grau zurück. 


© 00.03.27 834 


ia test annotation This Is a test annotation 
ctivated pointer feature With activated pointer feature 
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Zeigeranzeige 
in der Benutzer- 
oberfläche 


Zeiger- 
darstellung 
im Video 


ine 


im Inspector 


O Zeiger- 
darstellung in 


der Timeline 
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Padd Deine [Copy eng "Und Mero art recreo en a Roc I ence 


Kleine Kreisform, weiBer Strich 
Wenn die entsprechende Annotation ausgewählt ist: weißes äußeres 
Leuchten 


0-0 


Farbiger Punkt: aktiver Zeiger 
Grauer Punkt: kein Zeiger 


Schwarzer Punkt vor dem Text (falls vorhanden) 


Chrono- Wenn es zu einem Zeitpunkt mehr als einen Zeiger gibt, sollte die Sortie- 
logische rung chronologisch erfolgen, d. h., der zuletzt aufgetretene Punkt wird zu- 
Sortierung letzt gezeichnet und steht daher oben. 
0 
Tastaturkúrzel Doppelklick in der Timeline neue Annotation hinzufúgen 
Rúcktaste ausgewählte Annotationen löschen 
Leertaste Video anhalten/wiedergeben 
+oder] neuen Track hinzufügen 
Cmd+C ausgewählte Annotationen kopieren 
Cmd+V Annotationen einfügen 
Cmd+Z rückgängig machen 
Cmd + Umschalttaste + Z wiederholen 
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2.4 Technische Informationen 


Dieser Abschnitt enthält einige technische Informationen, die 
sich hauptsächlich an Entwickler richten, die die Software erwei- 
tern möchten. Der gesamte Code ist freie Software und Open 
Source. Die Entwicklung findet öffentlich auf GitHub statt, wo 
die neueste Version des Quellcodes eingesehen und herunter- 
geladen werden kann: 


https:/github.com/StudioProcess/rvp 


Der Quellcode wird unter der GNU General Public License, Version 
3, vertrieben. Gemäß dieser Lizenz steht es jedermann frei, die 
Software für jeden Zweck zu verwenden, sie für die eigenen Be- 
dürfnisse zu ändern und einschließlich der eigenen Änderungen 
weiterzugeben, sofern die geänderte Software unter denselben 
Bedingungen vertrieben wird. Weitere Informationen ein- 
schließlich des vollständigen Wortlauts der Lizenz sind online 
verfügbar: 


https:/www.gnu.org/licenses/gpl-3.0.en.html 


Kerntechnologien 


Das verwendete Web-Framework ist Angular. Es bietet ein 
Build-System (Angular CLI) sowie eine modulare komponenten- 
basierte Architektur für die Anwendung: 


https://angular.io 
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Für die Verwaltung des Anwendungsstatus verwenden wir NgRx. 
Diese Technologie ermöglicht es uns, komplexe Benutzerinter- 
aktionen und deren Auswirkungen auf den Anwendungsstatus zu 
verarbeiten; auch macht sie wichtige Anwendungsfunktionen 
wie Rückgängigmachen oder Wiederherstellen möglich. 
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Kerndatenmodell 


Der Kerndatentyp in der Anwendung ist eine Annotation. Sie be- 
steht aus einer ID, damit sie eindeutig referenziert werden kann, 
einem globalen Zeitstempel (UTC in Sekunden mit Nachkom- 
mastellen), einer Dauer (Sekunden mit Nachkommastellen) und 
einem Annotationshauptteil namens »Field« (Feld). Derzeit 
wird nur ein einziges Feld namens »Beschreibung« verwendet, 
das eine einfache Textzeichenfolge enthält. 


Menschen filmen: 
Überlegungen zum Feldzugang 
Lea Klaue 


3.1 Kontext bestimmt Stil und Form 
3.2 Beziehungen und Vertrauen aufbauen 
3.3 Vorbereiten und Recherchieren 
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In künstlerischen oder praxisbezogenen 
Forschungsvideos stehen oft Menschen im 
Mittelpunkt. Wie erhalten die Forschen- 
den Zugang zu einzelnen Personen, Künst- 
lern respektive Künstlerinnen oder Com- 
munities, wie bauen sie Vertrauen zu den 
Gefilmten auf, und wie stellen sie Natürlich- 
keit und Wirklichkeitsnähe her? Probleme 
und Hilfestellungen für einen wichtigen 
Schritt im Forschungsprozess: den Feldzu- 


gang. 


Research Video 
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3 Menschen filmen: Überlegungen zum Feldzugang 


Oft wollen Video-Publikationen eine legitimierte Authentizität her- 
vorrufen oder eine Annäherung an die reine Objektivität sein. 
Wer von solchen Idealen schwärmt, muss sich bewusst sein, dass 
»Objektivität« per se nicht existiert. Jeder »objektive« Blick, der 
durch das Medium Video präsentiert wird, ist immer ein konstru- 
ierter Blick. Authentizität ist ein Konstrukt von willkürlichen Maß- 
nahmen, um ein Gefühl der Wahrhaftigkeit zu vermitteln. 

Forschende Filmemachende stehen selbst hinter der Kamera, 
entscheiden, wann was aufgezeichnet wird und wann nicht, 
welche Aufnahmen es in den fertiggestellten Film schaffen und 
welche nicht. Wer einen Anspruch an Objektivität im Filmeschaf- 
fen hat, muss sich zuallererst mit sich selbst und dem eigenen 
Blick auseinandersetzen. Eine tiefgründige Auseinandersetzung 
mit den eigenen Perspektiven, Idealen sowie Wissensherkunft 
und -tradition sind unabdingbar, wenn man etwas mit dem Medi- 
um Video aufzeigen, sogar beweisen will. 

Legitimierte Forschende dokumentieren ihre Wege, Erfolge 
und Misserfolge, damit die Forschungsresultate anerkannt und 
von der wissenschaftlichen Community gebraucht werden kön- 
nen. Der oder die filmende Forschende legt auf den Prozess 
genauso viel Wert wie auf das Resultat selbst. Beim klassischen 
Filmemachen ist dies oft nicht der Fall. Filmschaffende, Desig- 
nerinnen und Designer fokussieren sich meistens ausschließlich 
auf das Endresultat: Welches Licht kreiert welchen Effekt, welcher 
Sound welches Ambiente, welchen Eindruck gibt die interviewte 
Person auf dem Bildschirm? Elemente der Realität werden somit 
eingeführt und kuratiert, anstatt so aufgenommen zu werden, 
wie sie in der Welt existieren. Der Weg bis zum Schlussprodukt ist 
für die Filmemachenden generell weniger wichtig, und umso 
mehr werden ausgewählte Methoden angewendet, um zum ge- 
wünschten Schlussprodukt zu gelangen. Die Methoden werden 
dabei nicht oder nur wenig reflektiert. 

Forschende, die mit Video arbeiten, sollten Respekt vor allen 
Prozessschritten haben. Wer ein Forschungsfeld betritt und zu 
diesem Zeitpunkt schon ein Schlussprodukt im Sinn hat, baut sich 
mehr ein Hindernis auf als eine Hilfe, da er oder sie sich im Feld 
weniger aufüberraschende, unvorhergesehene Dinge, die mögli- 
cherweise von Interesse sein könnten, einlässt. Die Haltung des 
zielorientierten künstlerisch Schaffenden sollte nicht die Haltung 
des neugierigen Forschenden unterdrücken. 

Das Research-Video-Dissertationsprojekt der Verfasserin 
dieses Beitrags handelt von partizipativer Video-Forschung 
mit selbstständig arbeitenden Kindern in Bolivien. Das For- 
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schungsprojekt zielt auf eine empirische Hervorhebung der Stim- 
men der Protagonisten und Protagonistinnen, wofür sich die 
Anwendung von Video für die Datenaufnahme auf kreativen und 
spielerischen Formen ausgezeichnet anbietet. Dazu werden mit 
Video die sensorischen Charakteristiken von Ort und Situation 
aufgenommen, was wiederum der Ethnografie dient. 

Das zweite Research-Video-Dissertationsprojekt liegt in 
den Händen von Marisa Godoy, Tänzerin, Choreografin und Tanz- 
forscherin. Sie untersucht und beobachtet mit audiovisuellen 
Methoden eine Form von geübter Wahrnehmung innerhalb 
gemeinsamer Kreationsprozesse bei einem Tanzensemble. Das 
Videomaterial und die Annotationspraxis im Research-Video-Tool 
bietet eine neue Sicht, um diese feinen, aber langwierigen Pro- 
zesse, die in der Kreation von Improvisationschoreografie zu finden 
sind, zu fassen, zu beschreiben und zu analysieren. 


3.1 Kontext bestimmt Stil und Form 


Der Kontext, in welchem man Video-Methoden anwendet und 
andere Menschen, Forschungspartner, Versuchspersonen oder 
Forscherkollegen einbezieht, bestimmt Stil, Format und Genre 
des Videos. 

Wer »alltägliche« gesellschaftliche Themen in Bezug auf 
Menschengruppen in definierten Orten - zum Beispiel Schul- 
klassen - untersucht, kann (nach Einverständnis der Lehrpersonen 
und aller Eltern) eine Kamera in eine Klasse mitnehmen und so 
den normalen Tagesablauf filmisch und still beobachten, im Stil 
des »Observational Cinema«. 

Wenn sensible Inhalte vermittelt werden oder Identitäten 
von Forschungspartnern verdeckt bleiben müssen, muss man sich 
überlegen, wie man das Medium Video benutzt. Gesichter von 
Menschen, Stimmen, sogar ganze Ort- und Landschaften kann 
man auf kreative Weise verdecken, zum Beispiel mit Animatio- 
nen, Inszenierungen mit Schauspielern oder andere fiktionale 
Elemente. In diesen Fällen ist es wichtig, den Prozess selbst 
zu dokumentieren und zu legitimieren. Dass Schauspieler eine 
Szene inszenieren, muss offensichtlich sein, um Verwirrung 
beim Zuschauenden zu verhindern. 

Die Verfasserin wandte in ihrem Projekt für die Thematisie- 
rung von sensiblen Themen Theater- und Spielfilmmethoden 
an, damit die Protagonisten sich trotz der schwierigen Themen 
wohlfühlten und die Beteiligung nicht unterbrachen. 


Research Video 3 Menschen filmen: Überlegungen zum Feldzugang 


Abb. 01 und 02: 
Forschungsteilnehmerinnen bzw. 
Protagonistinnen besprechen mit 
der Forscherin die Szenen, die in- 
szeniert und gedreht werden sollen. 
Screenshot aus Forschungs- 
material (L&a Klaue, Bolivien 2018) 
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Machbarkeit realistisch einschätzen 


Die Idee, einen Film über den eigenen Forschungsprozess zu 
realisieren, ist verlockend. Der Aufwand dafür wird jedoch oft 
zeitlich, technisch, rechtlich und finanziell unterschätzt. 

Gerade künstlerische oder angewandte Forscherinnen und 
Forscher, ungeübt im Medium Video, können ihre Ideen häufig 
nicht so realisieren, wie ursprünglich gedacht. Raum und Zeit für 
Improvisation und Flexibilität müssen aber vorhanden sein. Und 
auch finanziell wird die Realisation gerne unterschätzt. Material 
und besonders Schnitt- und Postproduktions-Software sind 
nicht immer günstig. Wenn man das Handwerk nicht selbst erler- 
nen möchte, kommen Kosten für Fachpersonen dazu, die mit 
Softwares und Tools umgehen können. 


Die passenden Protagonisten finden 


Schon bei der Konzeption einer Forschungsidee sucht man die 
passenden Menschen zum Thema. Dabei sollte man sich fragen: 
Sind diese Menschen für mein Publikum interessant? Wer wird 
mein Publikum überhaupt sein? Und was haben die ausgewählten 
Menschen mit meinem Forschungsthema zu tun? Was hat meine 
Auswahl (bewusst oder unbewusst) beeinflusst? Wieso sind die 
ausgewählten Protagonisten für »gebildete« Zuschauer inter- 
essant? Finden sich Stereotype in meinem Forschungsthema - und 
wenn ja, wie bekämpfe ich diese? 

Menschen, die man aussucht und filmt, sind Menschen mit 
verschiedenen Motivationen, Meinungen und Hintergedanken. 
Es kommt auch vor, dass man mit der Meinung der Personen, die 
man filmt, auf verschiedenen Ebenen nicht einverstanden ist. 
Auch ist es sogar möglich, dass man die Protagonisten des eige- 
nen Forschungsprojekts nicht mag. In solchen Fällen sollte man 
mit den eigenen Gefühlen fair bleiben und diese Gefühle - und 
die des Gegenübers - genau zu verstehen und zu reflektieren 
versuchen. 

Grundsätzlich gilt die Regel: Man muss nicht Sympathie für 
die Protagonisten empfinden, aber Empathie sollte immer vor- 
handen sein. 
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3.2 Beziehungen und Vertrauen aufbauen 


Wer Menschen filmt, baut zu ihnen Beziehungen auf. Beziehungen 
bedeuten Zeitaufwand. Es kann lange dauern, bis eine Person 
dem Forschenden vertraut, bis er oder sie sich vor der Kamera 
und dem Forschenden gegenüber wohlfühlt und öffnet. Eine Be- 
ziehung aufzubauen bedeutet, lange Diskussionen zu führen und 
sich für alle Lebensaspekte der Person zu interessieren. Wichtig 
ist ebenfalls die Bereitschaft, sich selbst dem Protagonisten zu 
öffnen und auch sein eigenes Leben miteinzubeziehen. Beispiels- 
weise war es für das PhD-Projekt der Verfasserin mit Kindern 
und Jugendlichen sehr wichtig, von ihrer eigenen Familie, Freun- 
den, Kindheit und Schule zu berichten, auch Fotos oder Videos 
zu zeigen und Anekdoten zu erzählen. Die Kommunikation mit den 
Forschungspartnern muss gepflegt und aufmerksam sein. Der 
Austausch sollte immer wieder im Detail reflektiert werden. 


Einverständniserklärung einholen 


Für die Verhandlungen über das Einverständnis der Protagonisten, 
gefilmt zu werden, sollte genügend Zeit und Aufmerksamkeit 
eingeplant werden. Die Konditionen müssen klar sein und mehr- 
mals wiederholt werden. Schriftliche Verträge können hilfreich 
sein, aber sind nicht in jedem Fall notwendig. Die Notwendigkeit 
ist abhängig von Ort, Rechtslage, Situation und Konfiguration 
des Drehs. 

Was und wer wird gefilmt? Unter welchen Bedingungen? Ge- 
hört der oder die Forschende/Filmende einer bestimmten Insti- 
tution an? Liegt die Institution in einem anderen Land als der Dreh- 
ort? Wo wird das Material veröffentlicht und in welchem Kontext? 
In vielen Situationen werden die gefilmten Menschen den Inhalt 
eines Vertrags aus verschiedenen Gründen nicht ganz verstehen 
können. Streitigkeiten mit Protagonisten nach Veröffentlichung 
von Filmarbeiten gibt es häufig, und manchmal haben die Prota- 
gonisten keine Mittel, um sich zu verteidigen. Das Wichtigste 
ist, Vertrauen aufzubauen und zu erhalten, und sich dazu der eige- 
nen Position und eventueller (unsichtbarer) Machtverhältnisse 
bewusst zu sein. Die gefilmten Personen willigen ein, dass das 
gefilmte Material auf verschiedenen Kanälen veröffentlicht 
werden darf. Sie müssen die Konsequenzen dieser Einwilligung 
klar vor Augen haben. Oftreichtein Vertrag allein dafür nicht. 

Je mehr in den Aufbau von Vertrauen investiert wird, umso kleiner 
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ist das Risiko, dass die Protagonisten plötzlich nicht mehr 
gefilmt werden wollen. 

Manche Menschen können sich nicht vorstellen, wie weit ihre 
Bilder im Internet verbreitet werden und welche dramatischen 
Konsequenzen dies haben könnte. Die Verfasserin lernte bei ihrem 
ersten Forschungsaufenthalt in Bolivien ein damals 14 Jahre al- 
tes Mädchen kennen, das neben der Teilnahme am Forschungs- 
projekt auch ein Interview für ein europäisches öffentliches Me- 
dium gab. Dem Mädchen wurde versprochen, dass dieses Interview 
nur in Europa veröffentlicht werden würde. Vier Jahre später 
stellte sich heraus, dass das Video den Weg durch verschiedene 
Medienkanäle und soziale Medien in die bolivianische Öffent- 
lichkeit gefunden hatte. Obwohl das Video aus der Sicht europä- 
ischer Journalisten nur harmlose Themen beinhaltete, war es 
schließlich der Grund für einen großen Familienstreit: Es führte 
dazu, dass das Mädchen aus ihrem Elternhaus hinausgeworfen 
und im Studium belästigt wurde. 

Für ihre Feldforschung verteilte Marisa Godoy den zu be- 
obachtenden Tänzerinnen und Tänzern ein Infoblatt über ihr 
Forschungsvorhaben sowie eine Einverständniserklärung für die 
Datenerhebung. Solche Verträge können je nach Forschungssi- 
tuation angepasst werden. In ihrem Fall benutzte sie zwei Arten 
von Verträgen: einen für alle Tänzer und Tänzerinnen, die manin 
den Videoaufnahmen sieht, und einen für die Personen, die sie 
interviewte. In ihren Verträgen stand unter anderem, dass das 
Videomaterial der Forschung nicht anonymisierbar ist, was im 
konkreten Fall heißt, dass die Tänzer und Tänzerinnen im Material 
visuell erkennbar sind und es keine Maßnahmen gibt, um ihre 
Identität zu verbergen. 

In manchen Fällen können Verträge jedoch überflüssig sein. 
Im Fall der Verfasserin wurden keine schriftlichen Verträge ge- 
macht, und zwar aus verschiedenen ethischen Gründen. Zum 
einen waren manche Protagonisten minderjährig und das Einver- 
ständnis für Filmarbeit musste bei den Eltern oder dem Erzie- 
hungsberechtigten eingeholt werden. In diesem bolivianischen 
Kontext war dies schwierig, da manche Eltern kein Spanisch, 
sondern indigene Sprachen sprechen, nicht lesen können oder 
überhaupt abwesend sind. Bei den Eltern, die besucht werden 
konnten, wurde das Einverständnis mündlich eingeholt, und alle 
an der Forschung teilnehmenden Jugendlichen willigten ein, 
gefilmt zu werden, indem sie dieses Einverständnis in die laufende 
Kamera sprachen. 
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Sich selbst wahrnehmen 


Wenn man zum ersten Mal ein Feld betritt — vor allem als »externe 
Person« -, muss man versuchen herauszufinden, wie man von 
anderen wahrgenommen wird. Wie gehen Leute mit einem um, 
im Vergleich zu anderen Mitmenschen, im positiven sowie im 
negativen Sinne? Befindet man sich in einer privilegierten Lage, in 
der man heraussticht? 

Es kann hilfreich sein, beim ersten Betreten eines neuen 
Gebiets möglichst früh im Prozess mit der Kamera in den Händen 
aufzutauchen. So werden sich die Menschen an die Präsenz der 
Kamera schneller gewöhnen. Es wäre schade, viel Zeit für den 
Aufbau von Beziehungen zu investieren und diese Beziehungen 
durch das zu späte, plötzliche und einschüchternde Auftauchen 
der Kamera (oder einer Kameraperson) zu beeinträchtigen oder 
komplett zu zerstören. 


Die Erwartungshaltung der gefilmten Menschen 


Die Haltung der gefilmten Personen sollte man frühzeitig im 
Prozess evaluieren. Zuerst gilt es zu verstehen, wieso diese Men- 
schen überhaupt eingewilligt haben, gefilmt zu werden. Ist es 
Sympathie, sind es spezifische Interessen oder gibt es vielleicht 
eine ganz andere, verborgene Motivation? Manche Menschen 
fühlen sich von Kameras und Medien angezogen und suchen Auf- 
merksamkeit. Es kann vorkommen, dass sich interessierte po- 
tenzielle Protagonisten zu sehr an die Umstände anpassen. Sie 
werden versuchen zu verstehen, was der oder die Forschenden/ 
Filmenden genau suchen, und sich deren Erwartungen anpas- 
sen, vielleicht sogar eine Rolle spielen. Genau das aber kann im 
Forschungsprozess störend sein. Es sollte allen Mitwirkenden 
verdeutlicht werden, dass es nicht um die Produktion eines Wer- 
befilms geht und mit dem Video nichts angepriesen oder ver- 
kauft werden wird. Es ist manchmal ein schwieriger und langwie- 
riger Prozess, dies den Beteiligten begreifbar zumachen. 
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3.3 Vorbereiten und Recherchieren 


Marisa Godoy hatte vor ihrer Feldforschung schon mit Kameras 
gearbeitet, aber noch nie mit ethnografischen Methoden. Um 
ein Gefühl zu erhalten, wie es sich in der Feldforschungssituation 
anfühlen wird, und um ihre Position sowie die Handhabung der 
Kamera zu klären, organisierte sie vor ihrer tatsächlichen Feldfor- 
schung einen »Feldforschungspiloten«: Sie besuchte eine Tanz- 
gruppe bei der Probe und simulierte eine Forschungs- und Beob- 
achtungssituation mit der Kamera. Solche Übungen können 
sehr hilfreich sein. Es hilft der Forschenden, sich auf die Feldfor- 
schung vorzubereiten, sich an die Geräte zu gewöhnen und das 
passendste Equipment auszuwählen. 

Ebenso ist es gut, vor dem eigentlichen Dreh recherchiert zu 
haben. Inmanchen Fällen kann zu viel Vorwissen den Forschungs- 
prozess aber auch hemmen. Mit Vorwissen bildet man Erwar- 
tungshaltungen aus und ist schon auf gewisse Aspekte fokussiert. 
Dies kann dazu führen, dass man vergisst, das ganze Feld zu 
beobachten und auf Unerwartetes einzugehen. Man spricht von 
den »frischen« Augen der Forschenden, die sich auf alle Ereig- 
nisse und Umschwúnge im Feld einlassen und jeden Tag im Feld 
alles von Neuem evaluieren. Dies mag kontraproduktiv zu einem 
fest geplanten Filmprozess wirken, jedoch sollte jeder filmende 
Forscher das eigene Maß zwischen Geplantem und Spontanei- 
tät finden. 

In Marisa Godoys Forschung war es aufgrund ihrer For- 
schungsfragen notwendig, ihre Fähigkeiten und Kenntnisse als 
Tänzerin mit in die Feldforschung zu nehmen und sich als pra- 
xisorientierte Forscherin zu positionieren. 

Schlussendlich ist es den filmenden Forschern überlassen, 
wie sie sich im Feld positionieren und wie sie die Beziehungen 
zu den Personen vor der Kamera aufbauen. Ein gutes Maß an 
Kreativität und Flexibilität wird jedoch immer gefragt sein. 
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Forschung filmen: 
Die Videoaufnahme 
Eric Andreae 

4.1 Die Einstellungen 


4.2 Die Kontinuität der Bilder 
4.3 Gefühlsmedium Video als Wissensmedium 


Forschende in der performativen Kunst, 

in Fine Arts und Design oder in Sozialwis- 
senschaften sind meist keine ausgebilde- 
ten Filmemacher, die im Umgang mit einer 
Videokamera geschult wären. Dennoch 

ist es auch für sie möglich, Videos in guter 
Aufnahmequalität zu drehen. Die Eintritts- 
barrieren sind niederschwellig. Oft reicht 
schon ein höherwertiges Smartphone 

für ein Forschungsvorhaben mit Bewegt- 
bild. Einige generelle Grundregeln über 
Videoaufnahmen, Einstellungsgrößen und 
Perspektiven sollte jedoch jeder forschende 
Filmer kennen und beachten. 
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4 Forschung filmen: Die Videoaufnahme 


Ein herkómmliches Video kann man als »Zeigehandlung« ver- 
stehen: Die Videomacher wollen etwas Bestimmtes zeigen und 
verwenden dieses Medium dazu, dies in geeigneter Form zu 
tun. Sie wissen genau, welches die Gegenstände oder Handlun- 
gen sind, auf welche sie sich fokussieren. 

Ein Forschungsvideo ist grundsätzlich anders, weil die For- 
schenden vorab nicht mit Sicherheit wissen können, wonach 
sie eigentlich suchen. Sie richten den Blick ins Dunkle. Videos 
dienen hier dem Zweck, im Nachhinein durch mehrfaches Be- 
trachten und Analysieren zu neuen Erkenntnissen zu kommen. 
Die Phänomene und Muster, die für die Forschung relevant 
sind, werden dabei oft erst während des Forschungsprozesses 
entdeckt. 

Der Videoforscher steht also vor einem Paradox: Richtet 
er die Kamera nur auf das bereits Bekannte, bietet das Video 
möglicherweise keinen Erkenntnisgewinn. Richtet er die Kamera 
dagegen auf das noch Unbekannte, stellt sich die Frage nach 
der Richtung, da das Neue sich zum Zeitpunkt der Aufnahme 
noch nicht gezeigt hat. Für dieses Paradox gibt es drei Lösungen. 


Vorgehen beim Filmen 


Fragen präzisieren 

Die Frage zu präzisieren und die zu untersuchenden Faktoren 
klar zu operationalisieren erfordert ein gewisses Vorwissen 
darüber, was genau erwartet wird, wo und wie sich die entspre- 
chenden Effekte manifestieren. 


Viel aufnehmen 

Wenn man nicht weiß, ob, wann und wo Effekte auftreten und wie 
diese aussehen könnten, bleibt kaum etwas anderes übrig, als 
»alles« aufzunehmen - wobei sofort die Frage auftaucht, was 
»alles« denn im jeweiligen Fall bedeutet. Mehrere Kameras oder 
360-Grad-Kameras ermöglichen eine geringe Selektion bei der 
Aufnahme. Die Masse an Daten kann allerdings erdrückend sein 
und ist nur mit Automatisierung zu bewältigen. 


Intuitiv vorgehen 

Der genaue Gegenentwurf ist, schon bei der Aufnahme radikal 
selektiv vorzugehen und nur Phänomene aufzunehmen, die im 
Forschenden eine Ahnung erzeugen, dass darin eine Erkenntnis 
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verborgen sein könnte. Diese Fähigkeit muss erst erlernt 
werden - ähnlich wie ein Mineraliensammler einem Stein anzu- 
sehen lernt, ob sich darin Kristalle verbergen oder nicht. Diese 
dritte Methode besitzt eine Nähe zur künstlerischen Forschung. 
Egal, welche der drei Lösungen gewählt wird, müssen die Videos 
eine gewisse Qualität besitzen, um für die nachfolgende Auswer- 
tung geeignet zu sein. Die Forschenden benötigen daher eine 
bestimmte Basiskompetenz, die nicht automatisch vorausge- 
setzt werden kann. 


4.1 Die Einstellungen 


Die Einstellung ist die kleinste Einheit im Film und Video. Sie 
fängt an, wenn die Kamera startet und ein Bild aufnimmt. Im Un- 
terschied zum Fotoapparat kann die Kamera schwenken, fahren 
oder zoomen. Die Einstellung endet dort, wo der Kameralauf 
unterbrochen wird. Innerhalb einer Einstellung ist die Zeit der 
gefilmten Wirklichkeit (Ablauf vor der Kamera) synchron mit der 
Zeit der Wiedergabe (Erzählzeit). Ansonsten wird Realzeit meist 
durch »Schnitte« gekürzt oder manchmal auch gestreckt. 

Erst in der Sequenz, in der Komposition des Zusammenhangs, 
werden Einstellungen sinnvoll. Die Verkettung der Einstellungen 
zwingt dazu, Übergänge und Anschlüsse zu beachten: Bildgröße, 
Standpunkt der Kamera, Blickwinkel, Bewegung und inhaltliche 
Zusammenhänge zwischen Vorder-, Mittel- und Hintergrund müs- 
sen immer wieder in der Bildfolge gesehen und reflektiert werden. 

> 
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Forschung filmen: Die Videoaufnahme 


Einstellungsgrößen und 
Perspektive 


Panorama/Weit/ 
Super-Totale 


eine ausgedehnte Landschaft oder ein Ort 


Totale Eine räumliche Einheit mit Personen und/oder Gegenständen, die im Über- 
blick, quasi zur Orientierung, gezeigt wird. Die Totale muss deutlich länger 
zu sehen sein als größere Aufnahmen, da sie meist sehr viele Einzelinfor- 
mationen enthält, für deren Erkundung der Zuschauer Zeit braucht. 

Halbtotale In der Halbtotale wird die Distanz ein wenig aufgegeben. Nur noch ein Teil 


des Raumes oder der Landschaft wird gezeigt. Kleine Gruppen werden bei- 
spielsweise sichtbar. Personen sind aber immer noch in voller Größe zu er- 
kennen, d. h. für einen kleinen Bildschirm: Mimik, Gestik und andere Fein- 
heiten bleiben noch außerhalb des Fokus. Es handelt sich noch um eine 
Übersichtseinstellung. 


Amerikanische 


Diese Einstellung stammt aus dem Hollywood-Western und zeigt Darstel- 


Einstellung ler gleichsam so, dass ihr »Colt« am Oberschenkel noch sichtbar ist. Sie 
eignet sich zum Beispiel für die Aufnahme einer Person, die etwas präsen- 
tiert. Man hat in dieser Einstellung noch immer genügend Spielraum, um 
zu reagieren, wenn das Gefilmte plötzlich die Position wechselt. 

Halbnah- Sie zeigt den/die oder das Gefilmte/n mit der Hälfte bis zu einem Drittel 

Einstellung seiner/ihrer Körpergröße. Die Kamera verlässt die neutrale Beobachter- 


position, wählt aus, trifft damit Wertungen. 


Naheinstellung 


Der/Die Gefilmte wird von Kopf bis Schulter gezeigt, der obere Teil des 
Oberkörpers ist mit sichtbar. Die Betonung liegt auf dem Gesicht oder (bei 
einem Gegenstand) auf dem Zentrum des Objekts, aber der gefühlte Si- 
cherheitsabstand (eine Armlänge) bleibt noch erhalten. 


Großaufnahme 
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Bei Personenaufnahmen entspricht die Großaufnahme einer Einstel- 
lungsgröße, die den Kopf bildfüllend zeigt. Zu sehen ist hier nur noch das 
»Hauptmotiv«, an dem der Zuschauende nicht mehr vorbeischauen kann. 
Die Kamera verdichtet auf Einzelheiten, die der Zuschauende sonst nicht 
wahrnehmen könnte. 


Eric Andreae 


Detailaufnahme 


Sie ist ein Extrem, ein Superlativ der Großaufnahme, und zeigt zum Bei- 
spiele nur Teile des menschlichen Gesichts, wie etwa Augen und Mund, 
Details eines Objekts oder auch Gegenstände, welche wichtig für die 
Handlung sind. Details wirken im Video emotional und suggestiv. 

Der Standpunkt der Kamera entspricht immer dem imaginären Stand- 
punkt des Zuschauenden. Das Faszinierende bei Videos ist die Möglich- 
keit, anders als in der Realität blitzschnell den Standpunkt zu wechseln. 

Perspektive und Blickrichtung der Kamera stellen in Verbindung mit 
der Einstellungsgröße die innere Beziehung zwischen Zuschauenden und 
dargestelltem Objekt her. Die Kamera ist dabei in der Lage, zu übertreiben, 
zu verzeichnen und zu entstellen. 


Normalsicht 


Das Objekt wird in »Augenhöhe« gezeigt. Da die Normalsicht statisch und 
langweilig wirkt, wird sie häufig ersetzt durch leichte Unter- oder Ober- 
sicht. 


Froschperspektive Die dargestellte Person erscheint selbstbewusst, überlegen, heldenhaft, 


dominant - der Zuschauer muss zu ihr aufschauen. 


Vogelperspektive Vogelperspektive: Von oben aufgenommene Motive geben den Eindruck, 
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man stehe über allem. Das Objekt erscheint armselig, einsam, niedrig. 


4.2 Die Kontinuität der Bilder 


Ein Video erzählt eine Geschichte, doch es erzählt sie anders als 
ein schriftlicher Text. Sie wird dem Zuschauenden durch eine 
Reihe von Bildern vermittelt. Jedes Bild hat eine Idee, und jede 
Szene ist eine Folge von Ideen. Zusammen stehen sie in einem 
harmonischen Fortgang. Wird nun gegen diese visuelle Harmo- 
nie und Kontinuität verstoßen, so kann der Betrachtende ver- 
wirrt und aus dem Handlungsrahmen herausgerissen werden. 


Die Bewegungsrichtung 


Erscheint beispielsweise eine Person von links im Bild und geht 
rechts aus dem Bild heraus, so muss sie in der anschließenden 
Einstellung wieder von links kommen, um die begonnene Bewe- 
gung fortzusetzen. Wäre es anders, müsste der Zuschauer wis- 
sen, warum die Bewegungsrichtung anders verläuft. Ein Zwischen- 
schnitt könnte beispielsweise zeigen, wie die Person stehen 
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4 Forschung filmen: Die Videoaufnahme 


bleibt, schaut, als ob sie etwas vergessen hätte, und sich dann 
umdreht. Damit wäre die Anderung der Bewegungsrichtung 
motiviert. 


Die Handlungsachse 


Motivbewegungen können die Zuschauer verwirren, wenn sie 
durch einen Einstellungswechsel unterbrochen werden und der 
neue Kamerastandpunkt die »Handlungsachse« überspringt. 
Unter Handlungsachse versteht man die Bewegungsrichtung, in 
der sich ein Vorgang abspielt. Überschreitet nun die Kamera 
diese gedachte Handlungslinie, so sieht man plötzlich eine 
gegenläufige Fortsetzung des Vorgangs. Die Links-rechts-Orien- 
tierung im Bild geht verloren, und der Zuschauer verliert die Über- 
sicht. Besonders bei »Schuss-Gegenschuss-Aufnahmen« 
entsteht der »Achsensprung« als klassischer Fehler. Die Kamera 
sollte also grundsätzlich immer auf derselben Seite der Hand- 
lung bleiben. Die Handlungsachse kann höchstens durch eine 
Bewegung der Kamera oder durch den Protagonisten/die Prota- 
gonistin überschritten und damit gewechselt werden. Dies kann 
auch gezielt eingesetzt werden, um ein Gespräch (eine Szene) 
visuell attraktiver zu gestalten und zum Beispiel einen Wende- 
punkt im Gespräch zu markieren respektive zu unterstreichen. 
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Praktische Tipps für die Aufnahme 


Aufnahmetest 


Prüfen Sie vor der eigentlichen Aufnahme unbedingt, ob die Kamera die 
Aufnahme korrekt speichert: die Aufnahme ein paar Sekunden laufen las- 
sen, anschließend in der Kamera abspielen, um zu schauen, ob die Auf- 
nahme sauber abgespielt wird. 


Natürliche 
Lichtsituationen 


Helle Lichtquellen und Fenster sollten sich bei Aufzeichnungen immer 
hinter der Kamera befinden. Starke Kontraste (heller Hintergrund) sind zu 
vermeiden, indem man den Bildausschnitt verkleinert, den Gegenlicht- 
schalter bedient oder die manuelle Blendenaussteuerung wählt. 


Bildausschnitt 


Bewegte Objekte sollten mit größerem Bildausschnitt aufgenommen 
werden (Halbtotale, eventuell Totale), um dem Objekt etwas Raum zu las- 
sen und schnell genug reagieren zu können, falls ein unerwarteter Rich- 
tungswechsel geschehen sollte. 

Im Tele-Bereich ist auf die Schärfeebene zu achten. Verändert sich der 
Abstand zwischen Objektiv und Objekt, muss die Schärfe während der Auf- 
zeichnung eventuell nachreguliert werden. Bei Tele-Einstellungen (Groß- 
und Nahaufnahmen) ist der Tiefenschärfebereich sehr gering. Folglich 
sollten Bewegungen möglichst weitwinkelig aufgenommen werden. 


Manueller Fokus 


Maximaler Zoom auf das Objekt, scharf stellen, Bildausschnitt optimieren, 
Aufnahme beginnen! In den meisten Situationen lohnt es sich, mit dem 
manuellen Fokus zu arbeiten. Fast alle Kameras verfügen über einen 
Knopf, welcher — solange man ihn hält - den automatischen Fokus akti- 
viert. Dieser kann genutzt werden, um den Fokus anzupassen, sollte die 
Zeit oder der Umstand es nicht erlauben, selbst die Schärfe zu ziehen. Mit 
dem manuellen Fokus hat man jedoch eine bessere Kontrolle über die 
Schärfe. 


Kamera- 
bewegungen 
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Langsames Schwenken! Der Zuschauer braucht Zeit zum »Lesen« der Bil- 
der. Gleichzeitiges Schwenken und Zoomen sollten vermieden werden, 
Schwenks und Zoom sollten ein Ziel haben. Der Zuschauende erwartet, 
dass ihm durch eine Zoomfahrt oder einen Schwenk etwas Bestimmtes 
gezeigt wird (Hinweischarakter). Zielloses Herumsuchen wirkt hingegen 
desorientierend, kann allenfalls ein bewusstes Stilmittel sein, um aus der 
Perspektive eines Darstellenden Unruhe auszudrücken. > 


Research Video 


4 Forschung filmen: Die Videoaufnahme 


Immer an den 
Schnitt denken 


Zwei Einstellungen mit demselben Motiv sollten sich zumindest in der Ein- 
stellungsgröße oder in der Kameraperspektive unterscheiden. Ist der 
Unterschied im Bild nicht deutlich genug, erscheinen die beiden Einstel- 
lungen später im »Schnitt« als Bildsprung. 


Szenenlänge 
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Man sollte darauf achten, dass die Aufnahme frühzeitig vor der beabsich- 
tigten Aktion gestartet und schlussendlich auch mit etwas Überlänge 
nach der Aktion wieder gestoppt wird, um zu verhindern, dass Wichtiges 
nicht aufgenommen wird. 


4.3 Gefühlsmedium Video als Wissensmedium 


Wer Video als Informations- und Wissensmedium einsetzen will, 
sollte auf keinen Fall vergessen, dass Bilder in ihrer Symbolwir- 
kung zuallererst das Gefühl ansprechen. Wer Filmszenen zusam- 
mensetzt, wird immer eine Gefühlswirkung erzeugen - und 
bevor er aus Versehen die falsche erreicht, sollte er gezielt versu- 
chen, gewollte Effekte zu erzeugen und das Publikum in seine 
Richtung zu lenken. 

Wer beispielsweise mit der Kamera in der Gegend herumwa- 
ckelt, macht nicht auf den Bildinhalt, sondern auf die ungenú- 
gend gehandhabte Technik aufmerksam. Wackelbilder schaffen 
Unruhe und strengen an. Wo immer möglich, sollte man mit 
Stativ aufnehmen. 

Wer Szenen, die man in 4 Sekunden erkannt hat, 20 Sekunden 
lang stehen lässt, langweilt. Dessen sollte man sich auch bei 
der Aufnahme bewusst sein, um zu verhindern, dass man zu 
schnell und häufig die Einstellung verändert, wenn dies nicht 
unbedingt nötig ist. 

An jedem Drehort braucht man ein Konzept für jene Bilder 
und Töne, auf die es einem im Hinblick auf die »Handlung« an- 
kommt. Dies gilt sowohl für szenisches wie für dokumentarisches 
Schaffen oder für künstlerisch-performative Forschung. In 
allen Fällen muss gut überlegt sein, was man erzählen will und 
welche Bilder man für diese Erzählung braucht. 

Sollten unerwartete Geschehnisse den Dreh beeinflussen, 
muss adaptiert werden, ohne die eigentliche Erzählung zu ver- 
gessen. Gerade in Situationen, die man wenig vorausplanen 
kann, ist es wichtig, das übergeordnete Konzept verinnerlicht zu 
haben. So kann man kurzfristig auf unerwartete Aktionen über- 
legt reagieren. 


Eric Andreae 


Kameratypen für Forschungsvideos 


Semiprofessionelle 
Kameras 


Semiprofessionelle Kameras (z. B. Sony PXW-FS7) sind relativ kostengüns- 
tig, bieten aber dennoch alle nötigen Funktionen, um gute Ergebnisse zu 
erzielen. Sie haben auch die nötige Größe, um ruhige Bewegungen damit 
auszuführen, und lassen sich mit professionellem Zusatzequipment ver- 
binden. Für den blutigen Anfänger sind sie in ihrer Anwendung trotzdem 
zu komplex. Für Aufnahmen über einen längeren Zeitraum sind semipro- 
fessionelle Kameras am besten geeignet, da sie sehr zuverlässig sind und 
über große Speicherkapazität und lange Akkukapazitäten verfügen. 


Spiegelreflex- 
Fotokamera mit 
Videoaufnahme- 


Spiegelreflexkameras mit Videoaufnahmemóglichkeit (z. B. Canon 5F Mark 4) 
sind sehr beliebt, da sie sowohl Professionalität als auch Handlichkeit bie- 
tet. Es lassen sich schnell und einfach eindrucksvolle bewegte Bilder ge- 


möglichkeit stalten. Diese Kameras sind sehr einfach zu transportieren. Der Umgang 
mit Ton ist jedoch eingeschränkt und braucht für einen besseren Umgang 
einiges an Zubehör, was die Kamera etwas weniger handlich macht. 

Smartphones Die gängigen Smartphones (iPhone, Samsung Galaxy etc.) haben hochauf- 


lösende Kameras integriert, die sich mit klassischen Kameramodellen 
messen können. Handlichkeit und Schnelligkeit sind hier die bestechen- 
den Argumente. Auch hier sind die Tonmöglichkeiten eingeschränkt und 
benötigen Zubehör, um sie in besserer Qualität durchführen zu können. Es 
gibt viele innovative Zubehörlösungen. 


Action-Cams 


Action-Cams sind sehr kleine und sehr stabile Geräte, die sich an Helmen, 
(Lenker-)Stangen oder Scheiben montieren lassen. Die Einstellung der 
Aufnahme ist auf eine einzige sehr weitwinkelige Einstellung reduziert, so- 
dass die Kamera möglichst viel zeigt. Diese Kameras eignen sich sehr gut 
für subjektive Aufnahmen von sportlichen oder performativen Aktivitäten. 
Sie sind wasserfest und fast unzerstörbar. Gestalterisch kommt man jedoch 
schnell an seine Grenzen. Möglichkeiten zur Tonaufnahme sind vorhanden, 
aber limitiert. Es lassen sich keine zusätzlichen Geräte an die Kamera an- 
schließen. 


360-Grad-Kameras 
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360-Grad-Kameras gibt es von ganz klein und handlich (z. B. Ricoh 360) bis 
hin zum High-End-Standard mit sehr hoher Aufnahmequalität (z. B. Ins- 
ta360 Pro Il). Ein Bild, bei dem man sich 180 oder 360 Grad umschauen 
kann, bietet viele spannende Möglichkeiten und kann zum Beispiel bei der 
Observierung einer Landschaft oder eines Raumes eine optimale Lösung 
sein. Die Veränderung der Größe (Weitwinkel bis Tele) ist nicht möglich. Der 
Betrachter kann sich im gleichen Video auf unterschiedliche Elemente 
oder Winkel in einem Raum fokussieren, also dasselbe Video jeweils un- 
terschiedlich erleben. 


Research Video 4 Forschung filmen: Die Videoaufnahme 


Die Phänomene und Muster, ı 
vant sind, werden dabei oft e 
prozesses entdeckt. Der Vide 
einem Paradox: Richtet er die 
Bekannte, bietet das Video m 
kenntnisgewinn. Richtet er di 
noch Unbekannte, stellt sich 
tung, da das Neue sich zum Z 
nicht gezeigt hat. 


Eric Andreae 


die für die Forschung rele- 
rst während des Forschungs- 
oforscher steht also vor 
Kamera nur auf das bereits 
\öglicherweise keinen Er- 

e Kamera dagegen auf das 
die Frage nach der Rich- 
sitpunkt der Aufnahme noch 


Forschung schneiden: 
Videoschnitt und Montage 
Lea Klaue, Eric Andreae 


5.1 Dierichtige Software für den Videoschnitt 
5.2 Schnittprozess mit Plan und rotem Faden 
5.3 Annotieren 

5.4 Bildfolgen und Montageformen 


Schnitt und Montage geben bewegten 
Bildern Bedeutung. Der Schnittprozess be- 
inhaltet nicht nur die technischen Aspekte 
des Filmschnitts, sondern umfasst den 
ganzen Verlauf von der ersten Bildidee des 
Filmemachers, der Auswahl des Bildaus- 
schnitts (Cadrage), dem Zusammenschnitt 
des Materials, Vertonungen, Farbkorrek- 
turen, Untertitelungen und Kurzungen. Alle 
Entscheidungen bezuglich der Art und 
Weise, wie das Gefilmte erzählt wird, sind 
im Schnittprozess einbegriffen. 


Research Video 
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5 Forschung schneiden: Videoschnitt und Montage 


Videos werden geschnitten, um das Gefilmte verständlicher zu 
machen. Im Schnitt wird die Chronologie der Erzählung entschie- 
den: Welche Teile werden den Zuschauern zuerst präsentiert? 
Der Schnittprozess macht das Erzählte wahrhaftiger und nach- 
vollziehbarer. Videoschnitt kann Emotionen intensivieren, auf 
bestimmte Aspekte fokussieren sowie komplexe Verhältnisse 
visualisieren und erklären. 

Der Videoschnitt übersetzt unsere dreidimensionale Reali- 
tät in ein zweidimensionales Medium mittels künstlerischer Ein- 
griffe. Er verkürzt eine Geschichte, die sich über mehrere Tage, 
Wochen oder gar Jahre entwickelt, und dies innerhalb einer Stunde 
oder weniger. Der Film zeigt somit nicht die »Echtzeit«, son- 
dern Ausschnitte unterschiedlicher Zeitspannen (»Erzählzeit«). 
In der wissenschaftlichen, angewandten und künstlerischen 
Forschung mit audiovisuellen Mitteln ist der Videoschnitt abhän- 
gig vom Ziel des Forschungsvideos. Ausgehend von Sozialwis- 
senschaften und Forschungsfeldern, in die Menschen respektive 
ihre Aktivitäten involviert sind, ist der Schnitt unumgänglich, 
um Verstehen zu ermöglichen. 

Beim ethnografischen Film wird man, ähnlich wie beim 
Dokumentarfilm, Szenen wie im Spielfilm aufbauen: Mit B-Roll, 
Voiceover, eventuell Musik sowie verschiedene Perspektiven- 
wechsel auf die Protagonisten. Der Schnitt dient hier dazu, 
das Gefühl des Ortes, der Menschen und der Situationen zu rekon- 
struieren und gleichzeitig auf bestimmte Tatsachen oder For- 
schungsobjekte aufmerksam zu machen. Der Schnitt wird für 
den Ethnografen oder die Ethnografin da zur kreativen und 
subjektiven Arbeit, wo er/sie versucht, eine Realität zu rekon- 
struieren, die nur er/sie (und das ggf. präsente Forschungsteam) 
oder die Protagonisten der Forschung genau so erlebt haben. 


5.1 Dierichtige Software für den Videoschnitt 


Generell dient eine Software wie beispielsweise Adobe Premiere 
Pro zum Videoschnitt und stellt Funktionen zur Verfügung, die 
die entsprechenden Videodaten über externe Hardware einspielen 
und in einem entsprechenden Archiv zusammenfassen. Nutzt 
man keine externen Videoquellen, so besteht die Möglichkeit, 
bereits digitalisierte Daten in sein Projekt einzubinden. Man kann 
Videodaten mit Musik unterlegen, Titelbilder einblenden, Über- 
gänge zwischen Clips erzeugen, Soundeffekte hinzufügen oder 
Abspanne anhängen. Mehrere Videobilder können parallel 
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ablaufen, verschoben und verändert werden, in Farbe und Hellig- 
keit korrigiert werden, das Bild kann verzerrt, entstellt, gefiltert 
und verwischt werden. Wer das zu kompliziert findet, kann jede 
Funktionalität auf einfache Prinzipien herunterbrechen. 

Generelles Arbeitsprinzip bei der Verwendung von Video- 
schnittsoftware sollte ein aufgeräumtes, sauberes Arbeiten 
sein. Ein sinnvolles Benennen von eingebundenen Clips, Sound- 
files, Titelbildern etc. ist bereits im kleinen Projektrahmen hilf- 
reich, denn bereits ein kurzes Video kann zu einem Archiv mit mehr 
als 150 Elementen führen. Dateien, die nicht genutzt werden, 
sollten aus dem Projekt entfernt, komplexe Teilbereiche in sepa- 
raten Sequenzen geschnitten werden. Wie so oft gilt auch für 
eine Videoschnittsoftware, dass es sehr viele Wege gibt, die einen 
zu ein und demselben Ziel führen. Ein jeder wird sich nach 
einer gewissen Einarbeitungszeit seine eigene Arbeitsweise 
angewöhnt haben. 


5.2 Schnittprozess mit Plan und rotem Faden 


Bevor man mit dem Schnitt beginnt, sollte man sich über die 
Intention des geplanten Videos im Klaren sein. Es ist hilfreich, 
einen Plan zu skizzieren und - je nach Menge an Videomaterial — 
das Video in Kapitel oder in Teilvideos zu unterteilen. Wichtig 

ist, dass man genügend Videomaterial hat, um das geplante 
Video zu gestalten, beziehungsweise dass man das gedrehte 
Material auch richtig nutzt. Eine erste Sichtung des Gesamtma- 
terials ist hilfreich; man sollte sich dabei Notizen und Auflistun- 
gen machen. 

Wenn viel Material vorhanden ist, ist es sinnvoll, ein Über- 
sichtsdokument zu erstellen, indem man das Material chronolo- 
gisch auflistet und in verschiedene Orte, Personen oder Themati- 
ken unterteilt. Dabei kann man auch die Art der Aufnahmen 
notieren: Interview, B-Roll, Eventaufnahme, Tonaufnahme etc. 
Ein solches Dokument kann während des ganzen Schnittpro- 
zesses nützlich sein, wenn man spezifische Bilder sucht. 

Oft wird bei Filmemachenden unterschätzt, wie viel Zeit für 
das Schneiden notwendig ist. Allein das Sichten braucht viel 
Zeit, Energie und Aufmerksamkeit. Genug Pufferzeit einzuplanen, 
ist ein absoluter Muss - vor allem, wenn die Produktion des 
Videos mit einer Abgabe-Deadline zusammenhängt. 
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5 Forschung schneiden: Videoschnitt und Montage 


Beim Planen des Films sollte man sich auch Gedanken machen, 
welches Genre und welche Art von Erzählform man anwenden 
will. Beispiele für die populäreren Formen sind das klassische jour- 
nalistische Kurzvideo und der »Vlog« (»Video-Blog«), welcher 
einen Kommentarcharakter hat. In der Forschung und allgemein 
im akademischen Bereich gibt es einige Stile, die oft Verwen- 
dung finden. Einer davon ist der »beobachtende« Film, bei dem 
man sich als Filmer so unbemerkt und unsichtbar machen will 
wie möglich, um Zuschauern das Gefühl zu geben, dass das Film- 
team überhaupt nicht anwesend war: der sogenannte »Fly on 
the wall«-Effekt. In diesem Sinne weiterführende Begriffe des 
Dokumentarfilms sind »Direct Cinema«, »Cinéma Vérité« und 
»Observational Cinema«. 

Im Gegensatz zum beobachtenden Film kann man als Filmer 
mittels anderer Erzählformen die eigene Autorschaft und Prä- 
senz beim Filmen auch besonders deutlich machen. Man kannin 
einem »journalistischen« Stil arbeiten, indem man einen Erzäh- 
ler hat (eventuell ist der Filmende/Forschende zugleich der Erzäh- 
ler), der vor Ort und vor der Kamera erscheint, die Vorhaben 
aufzeigt und kommentiert und dabei die eigene forschende 
Perspektive deutlich macht. 

Einen ähnlichen Effekt kann man mit Voiceover realisieren: 
Ein gesprochener Text erzählt die eigentliche Geschichte und 
leitet den Zuschauenden durch die Geschehnisse. Er kann in einer 
persönlicheren Ich-Form geschrieben werden oder sachlich und 
beschreibend bleiben. Das Voiceover kann auch dazu dienen, 
Dinge im Video zu thematisieren, die man nicht filmen konnte 
oder die sich visuell nicht präsentieren lassen (z.B. eine Vorge- 
schichte, abstrakte Konzepte oder Aussagen von Menschen, die 
nicht gefilmt werden wollen). 

Ferner ist es gut, »Verschnaufpausen« im Video einzubauen. 
Auf Momente, in denen viele Informationen gegeben werden 
oder Informationen, die »schwieriger verdaubar« sind und einige 
Zeit brauchen, um vom Zuschauenden verarbeitet zu werden, 
sollten kleine Pausen folgen. Solche Pausen können in B-Roll- 
Szenen, Landschaften oder Hintergründen bestehen. Eventuell 
kann auch Musik eingebaut werden. Solche Momente kann man 
auch nutzen, um Texte ins Video zu integrieren. Das Einfügen 
von Text, Untertiteln, Zwischentiteln oder Titeln hilft, den 
Zuschauenden zu leiten. 

Wenn man vorhat, das Video in Verbindung mit einem Text zu 
präsentieren, der sich außerhalb des Mediums Video befindet, 
muss man diese Umstände auch beim Schnitt berücksichtigen. 
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Wo und in welchem Zusammenhang wird das Video präsentiert? 
Wird es auf einer Webseite inmitten eines Textes stehen oder 

in einer Ausstellung neben einer Erklärtafel? Ein Voiceover, das 
genau das Gleiche wiederholt wie ein Text, den das Publikum 
ohnehin bereits vor dem Sehen des Videos gelesen hat, ist kontra- 
produktiv und langweilt. 

Der Schnittprozess sollte einen roten Faden verfolgen. Erst 
wenn man das Konzept des Videos zusammengestellt hat und 
genau weiß, welche Geschichte man in welcher Form erzählen will, 
beginnt man mit dem Schnitt, indem man jene Teile des Video- 
materials aussucht, die diese Geschichte erzählen. Man stellt sie 
auf die Timeline des Schnittprogramms. Wenn alle Teile, die man 
wünscht, sich in der gewünschten Reihenfolge auf der Timeline 
befinden, hat man den Rohschnitt fertiggestellt. Man wird am 
Rohschnitt so lange schleifen und Dinge umändern, bis man die 
gewünschte Aussage und Geschichte erschaffen hat. 

Vom Rohschnitt geht man über in die Feinschnittphase, in 
der man an kleineren Details schleift: präzisere Anfänge und 
Schlüsse von Sequenzen, Tonkorrekturen, Einfügen von B-Roll 
etc. Beim Feinschnitt korrigiert man ebenfalls den Rhythmus 
des gesamten Videos, indem man die Abwechslung von Bildern 
und Aussagen unter die Lupe nimmt. Sieht man die ganze Zeit 
nur »Talking Heads«? Oder sieht man nur Landschaften? Ein 
bewusstes Abwechseln von Einstellungen macht das Video rhyth- 
mischer und interessanter, wobei ähnliche Einstellungen und 
sich wiederholende Aussagen langweilig wirken. 

Wenn notwendig, kann man nach dem Feinschnitt die Farben 
mittels Farbkorrektur korrigieren. An diesem Punkt kann man 
Musik, Geräusche oder Extra-Sounds ebenso hinzufügen wie Titel, 
Texte, Untertitel und den Abspann. 

Wichtig ist: Das fertiggestellte Video sollte man möglichst 
oft sichten und verschiedenen Menschen zeigen, um deren Ein- 
drücke zu sammeln. So können eventuelle Probleme - Dinge, 
die schlecht verstanden oder sogar missverstanden werden - vor 
dem Fertigstellen korrigiert werden. 

Ob der Schnitt die Erzählung verständlich macht, kann am 
besten beurteilt werden, wenn man das Video mit etwas zeitlicher 
Distanz noch einmal selbst betrachtet. Im Schnittprozess ist 
es essenziell, Zeit einzuplanen, in der man nicht am Schnitt arbei- 
tet, um mit einem frischen Blick das Video noch einmal zu beur- 
teilen und Anpassungen durchzuführen. 
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5.3 Annotieren 


Das RV-Annotations-Tool kann auf jede Art von Video angewendet 
werden, egal, ob diese speziell für das Annotieren produziert 
wurden oder nicht. Wenn man mit dem Annotations-Tool arbeitet, 
ist es hilfreich, das Video in verschiedene Segmente zu unter- 
teilen. Man annotiert, um auf besondere Aspekte im Video auf- 
merksam zu machen beziehungsweise diese zu thematisieren. 
Deswegen ist es sinnvoll, Kapitel zu schaffen und das Video in die 
verschiedenen Thematiken zu unterteilen. Es ist übersichtlicher, 
mehrere kürzere Videos mit je einem Dutzend Annotationen zu 
haben als ein einziges langes Video mit sehr vielen Annotationen. 
Wenn man ein Video samt Annotationen präsentiert, sind 
kürzere und übersichtlichere Videos zuschauerfreundlicher. Für 
den reibungslosen Import und Export im RV-Annotations-Tool 
wird der Video-Container .mp4 mit H.264-Codec empfohlen. 


5.4 Bildfolgen und Montageformen 


Bildfolgen verschmelzen in der Wahrnehmung des Betrachten- 
den zu einer Einheit, auch wenn sie räumlich und zeitlich ausein- 
anderliegen. Ein Bild kann die Bedeutung des darauffolgenden 
induktiv beeinflussen, fehlende Bilder werden im Kopf des Zu- 
schauenden mitgedacht. Folgende Montageformen verdeutli- 
chen das Prinzip eines Schnittprozesses. 


Montageformen 


Erzählender 
Schnitt 
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Raum und Zeit werden gegliedert und aufeinander bezogen, Zeitsprünge 
können kaschiert werden. Film gibt in den seltensten Fällen eine Hand- 
lung in Realzeit wieder. Das Geschehen wird durch Auslassungen und 
Zeitsprünge verdichtet. (Eine Person packt einen Rucksack. Schnitt. In der 
nächsten Einstellung schreitet dieselbe Person in Richtung eines Hügels. 
Schnitt. Die Person ist oben angekommen). Die Details dazwischen - wie 
das Haus verlassen wird etc. - werden weggelassen, da der Betrachtende 
sich diese Zusammenhänge selbst schafft. 
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Kausalschnitt 


Einstellungen, die eine Ursache anzeigen, können mit Einstellungen ver- 
bunden werden, die eine Wirkung präsentieren. Wenn Kinder Ball spielen 
und zuletzt ein Kind besonders fest schießt - Schnitt -, dann werden so- 
wohl das klirrende Glas (OFF-Ton, das Fenster ist nicht zu sehen) als auch 
eine sichtbar berstende Scheibe im getrennt darauf folgenden Bild mit 
der Aktion des Kindes in Verbindung gebracht. 


Parallelschnitt 


Zwei räumlich getrennte, inhaltlich aber aufeinander bezogene Handlun- 
gen werden abwechselnd hintereinander »geschnitten«. Hierbei handelt 
es sich um ein gángiges dramaturgisches Mittel, um Spannung zu erzeugen. 


Rhythmischer 
Schnitt 


Kurze Einstellungen können die Illusion zeitlicher Beschleunigung schaf- 
fen; lange Einstellungen den Eindruck von Ruhe hervorrufen. Jeder merkt 
unbewusst, ab wann ein Bild zu lange steht. Das wiederum schafft Unru- 
he. Die Länge der Handlung hängt von der Bildgröße, der Handlung und 
dem gewollten Effekt ab. 


Kontrastmontage 


Wer beispielsweise Bilder von Bettlern und Slums mit Glamour-Bildern 
aus der High Society montiert, schafft einen Kontrast. Krasse Bildgegen- 
sätze werden leicht als Symbol für reale Gegensätze empfunden (im Bei- 
spielfall: Armut versus Reichtum). 


Tonspur 


Sprache Sprache kann als Kommentar, Monolog oder Dialog eingeführt werden. 

Geräusche Geräusche können akzentuieren. 

Musik Musik kann Stimmungen verstärken oder erst hervorrufen oder aber Szenen 
verbinden. 

Stille Stille kann jeweils Gegensätze oder Verstärkungen zu dem sie eingren- 
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Videos analysieren: 
Verortungen und Annotationen 
Gunter Lösel 


6.1 Verortung des eigenen Projekts 
6.2 Die Analyse mit Videos und Annotationen 


In der künstlerischen Forschung ist der 
Bezug zu einer bestimmten Forschungs- 
tradition nicht von vornherein gegeben 
und kann daher auch nicht vorausgesetzt 
werden. Wie können sich Forschende zu 
Beginn eines Forschungsvorhabens unter 
Verwendung von Video und Annotation in 
der Landschaft der Forschungsmethoden 
verorten? Dieses Kapitel zeigt Wege auf, 
wie die Analyse eines Videos auf relevanten 
Entscheidungen basiert werden kann und 
damit in sich konsistent bleibt. 
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6 Videos analysieren: Verortungen und Annotationen 


Die Analyse von Videos ist nie ganz voraussetzungslos, und ein 
erster Schritt besteht darin, dass die Forschenden sich im Feld 
möglicher Forschungsansätze verorten und dadurch ihre eigenen 
Grundannahmen reflektieren können. Ren& Tuma legte 2018 
einen Überblick über die wichtigsten Forschungstraditionen vor, 
die im Kontext von Videoanalysen wichtig sind: 

Diese Einteilung (> Abb. 01) verdeutlicht die historische Ge- 
wachsenheit der Ansätze, fragt also nach ihrer Einbettung in 
bestehende Theorien. Gemäß der Zielsetzung unseres Projekts 
wurde versucht, diese disziplinäre Gebundenheit zu überwinden. 


6.1 Verortung des eigenen Projekts 
Zielt meine Forschung auf manifeste oder latente Muster? 


Die Ansätze lassen sich danach einteilen, ob sie eher die Oberfla- 
che oder die Tiefenstruktur der Daten untersuchen. Gubrium und 
Holstein beschreiben dies als das Zusammenspiel der »Whats« 
- dem konkreten, beschreibbaren Inhalt - mit den »Hows« - den 
Zusammenhängen, die nicht direkt beobachtbar sind und daher 
erschlossen werden müssen (Gubrium/Holstein 1997). Entspre- 
chend kann man die verschiedenen Ansätze auch dahingehend 
einordnen, ob sie eher das »Was« oder das »Wie« des Materials 
untersuchen: 

Diese Entscheidung (> Abb. 02) bestimmt unter anderem, 
welche und wie viele Daten erhoben werden: Während die Suche 
nach manifesten Mustern in der Regeleine breite Datenbasis 
benötigt, ist beim Fokus auf latente Muster eine Beschränkung 
auf kleine, aber gut ausgewählte Datenmengen üblich. Mit der 
Entscheidung »manifest vs. latent« legt man also auch fest, ob 
man mehr in die Breite oder mehr in die Tiefe forschen will. 

Beispielsweise werden in der künstlerischen Forschung oft 
Prozesse untersucht, die nicht bewusst und deklarativ sind. Viel- 
mehr handelt es sich um »tacit knowledge«, implizites Wissen, 
das erst durch spezielle Verfahren beobachtbar und beschreibbar 
gemacht werden muss. Künstlerische Forschung zielt damit oft 
auf latente Strukturen (jedoch geht es im Gegensatz zu den ande- 
ren hermeneutischen Methoden nicht um die Rekonstruktion 
von latenten Sinnstrukturen, sondern um eine Fülle von intuitiven, 
körperbezogenen, materialbezogenen und anderen Verfahren, 
die »irgendwie« zu einem künstlerisch relevanten Output führen). 
Die entsprechende Forschung versucht, diese unsichtbaren 
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Abb. 01: 
Verfahren der Videoanalyse nach 
René Tuma (Quelle: Tuma 2018, S. 426) 


Abb. 02: 


»Was« und »Wie« der Analyse 
(Quelle: eigene Darstellung) 
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Strukturen und verkörperten Praktiken sichtbar zu machen. In 
anderen Fällen bezieht sich die künstlerische Forschung aber 
auch auf das explizite, deklarative Wissen der Künstler, das in In- 
terviews oder Video-Cued-Recall-Situationen abgefragt wer- 
den kann. In solchen Fällen zielt sie auf manifeste Inhalte oder 
»deklaratives Wissen«. 


Welche Teile des Videomaterials sollen untersucht werden? 


Eine radikale Antwort ist: alles, was aufgenommen wurde - und 
aufgenommen werden sollte so viel wie möglich. Diesen Anspruch 
erhebt beispielsweise die visuelle Grounded Theory (Mey/Die- 
trich 2016). Ebenfalls auf das gesamte aufgenommene Material 
bezieht sich die dokumentarische Methode (Burkhard 2019): 
Hier geht es durchaus um große Datenmengen, denn die gesuch- 
ten Muster (z. B. der individuelle Stil des Autors/der Autorin) 
findet sich nicht hier und dort, sondern überall im Material. 
Gewöhnlich wird aber eine Selektion vorgenommen, das heißt, 
nur ausgewählte Schlüsselstellen werden untersucht. Dies trifft 
auf alle hermeneutischen Verfahren zu. Die Auswahl dieser Stel- 
len, das sogenannte Sampling, wird damit zu einem entschei- 
denden Vorgang, der methodisch gut begründet werden muss. 
In extremen Fällen werden nur winzige Teile des Videos her- 
angezogen (eventuell nur einzelne Stills). Dies gilt beispielsweise 
für Verfahren, die sich aus der Bildanalyse herleiten, zum Bei- 
spiel die figurative Hermeneutik (Eisewicht et al. 2018), wo durch- 
aus mit Einzelbildern gearbeitet werden kann. Auch die objek- 
tive Hermeneutik nach Ulrich Oevermann kann mit sehr wenig 
Datenmaterial auskommen (Oevermann etal. 1979). 


Welchen Kontext ziehe ich zur Interpretation heran? 


Forschende können sich einer Frage oder einem Phänomen mit 
sehr viel Vorwissen nähern oder versuchen, es aus sich selbst 
heraus zu verstehen. Die verschiedenen Forschungsansätze ge- 
hen hier unterschiedlich vor: 

Kein Kontext. Die Äußerung wird unter der Maßgabe der Kon- 
textfreiheit untersucht (z. B. in der objektiven Hermeneutik). 
Dies ermöglicht, unvoreingenommen an das Sample heranzuge- 
hen und auch ungewöhnliche Interpretationen zu aktivieren. 
Daher muss der Kontext »verdeckt« werden - man kann sich das 
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vorstellen, als würde man eine Stelle eines Bildes untersuchen, in- 
dem man den Rest des Bildes mit Papier abdeckt. 

Nur Kontext, der den jeweiligen Akteuren im Feld zu einem 
spezifischen Zeitpunkt zugänglich ist. Es geht hierbei um die 
Rekonstruktion dieses Wissens aus Sicht der Akteure, nicht aus 
der Vogelperspektive der Forschenden. Es ist daher nicht er- 
laubt, später im Video präsentierte Informationen zur Interpreta- 
tion von fruheren Zustanden heranzuziehen, da diese Uber das 
Wissen der Akteure zu einem bestimmten Zeitpunkt hinausgehen. 
Ein solches Vorgehen entspricht beispielsweise den Grundan- 
nahmen der Ethnomethodologie. 

Alle fallinternen Informationen, also die Kontexte, die durch 
das Video selbst entstehen. Beispielsweise können Phänomene 
im Video durch später im Material auftauchende Informationen er- 
klärt werden. 

Alle fallinternen Informationen plus solche, die direkt mit 
der Entstehung des Videos verbunden sind, zum Beispiel Ankün- 
digungstexte, Interviews, Produktionsmaterialien wie Skizzen- 
bücher etc. Der Kontext wird hier erweitert, um eine multiperspek- 
tivische Analyse zu ermöglichen. 

Das gesamte Weltwissen des/der Forschenden (z. B. figurale 
Hermeneutik, Grounded Theory). 

Nicht nur das gesamte Weltwissen des einzelnen Forschen- 
den, sondern auch das Weltwissen einer Gruppe von Forschen- 
den. Auf dieses Verfahren setzt beispielsweise die Videografie 
(Tuma 2018). 

Forschende sollten sich bewusst machen, welcher interpre- 
tatorische Rahmen den jeweiligen Zielen des konkreten Projekts 
entspricht. 


Wie wird die Kamerahandlung analysiert? 


Jenach verwendetem Ansatz sind unterschiedliche Videosorten 
die Grundlage der Analyse. 

Videos, die wir im Netz finden oder die uns in anderer Form 
als fertige Produkte zugänglich werden, werfen ganz andere Fra- 
gen auf als solche, die unter einem forschenden Blick spezifisch 
für den Zweck der Forschung erstellt wurden. Bei bereits herge- 
stellten Videos bildet neben dem Inhalt, also der Handlung vor 
der Kamera, auch die Kamerahandlung einen Schwerpunkt der 
Analyse, wobei Letztere neben der Aufnahme auch alle Hand- 
lungen der Postproduktion umfasst, also alle Entscheidungen 
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über Einstellung, Quadrierung, Licht, Tiefenschárfe, Schnitt, 
Effekte usw. 

Es ist immer zu klären, wie weit die Kamerahandlung Teil der 
Analyse ist. Entsprechend muss sie dann auch erfasst, transkri- 
biert und analysiert werden. Bei spezifisch für die Forschung her- 
gestellten Videos wird die Kamerahandlung mit der Intention 
der Wissensgenerierung vorgenommen und ist damit Teil der Me- 
thode, das heißt, sie ist auf ihre Geeignetheit für das Ziel der 
Forschung zu überprüfen und transparent zu machen. Jenach 
Fragestellung kann das eine oder das andere mehr gewichtet 
werden, es sollten jedoch immer beide Ebenen erfasst werden 
(Reichertz 2018). 


eS 


Kamera- Handlung 
handlung vor der Kamera 


Analyse 


03 


Kamerahandlung als Teil der Analyse 
(Quelle: eigene Darstellung) 
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Wie wichtig sind der selektive und subjektive Blick? 


Das Ideal einer »objektiven« Kamera strebt danach, die Vorselek- 
tion möglichst klein zu halten, ein breites Spektrum an Infor- 
mationen einzufangen und einen weiten »Datenfokus« zu haben. 
Im Idealfall versucht die Kamera, »einfach alles« zu erfassen, 
was natürlich immer nur annäherungsweise gelingen kann. Durch 
das Aufstellen einer 360-Grad-Kamera kommen Forschende 
diesem Ideal zwar näher, als dies zuvor möglich war, aber auch 
hier finden sich Vorentscheidungen, beispielsweise durch den 
Aufstellungsort der Kamera. Im Gegensatz zur »objektiven« steht 
eine »subjektive Kamera«, die schon bei der Aufnahme klare 
Entscheidungen verlangt. Diese müssen oft unter einem künst- 
lerisch-forschenden Blick sehr schnell und intuitiv getroffen 
werden. Die Videodaten sind dann selbstverständlich stark sele- 
giert. Da die Annahme von Objektivität danach nicht mehr mög- 
lich ist, muss die aktive, subjektive Kamerahandlung Teil der Ana- 
lyse werden. Man kann sich die AV-Datensorten als ein Kontinuum 
vorstellen: 


subjektiv «~> objektiv 
Dabei erfordert der Grad an Subjektivität jeweils andere Analy- 


semethoden. Forschende müssen auch diese Entscheidung schon 
vor Beginn der Aufnahmen getroffen haben. 


Top-down oder Bottom-up? 


Neues Wissen entsteht immer in einem Zusammenspiel von theo- 
retischen Konzepten und neu gewonnenen Daten, darin sind 
sich alle Forschungsansätze einig. Unterschiede gibt es aber in 
der Abfolge und Gewichtung: Was kommt zuerst? Was ist 
wichtiger? 

Auch wenn die Begrifflichkeiten variieren, kann man unter- 
scheiden zwischen Top-down-Ansätzen, die aus den theoreti- 
schen Konzepten Operationalisierungen ableiten, die sie dann an 
den Daten überprüfen, und Bottom-up-Ansätzen, die möglichst 
ohne Vorannahmen an die Daten herangehen, um dort emergie- 
rende Muster zu identifizieren. Die meisten Verfahren pendeln 
zwischen Bottom-up- und Top-down-Phasen hin und her (ältere, 
verwandte Begriffe für diese Phasen sind induktiv und deduktiv). 
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Top-down-Verfahren (> Abb. 4): Das theoretische Konzept, hier 
dargestellt als gelber Kreis mit schwarzem Punkt, wird zur Kate- 
gorienbildung verwendet, um die entsprechenden Phänomene 
dann in den Daten zu finden oder - wenn man sie nicht findet — 
das Konzept zu hinterfragen. 

Bottom-up-Verfahren (> Abb. 5): Die Daten (Beobachtungen) 
sind primär und stehen am Anfang. Durch epistemische Prakti- 
ken werden Muster erkennbar - sie »emergieren«, kommen also 
an die Oberfläche, und werden erst danach theoretisch einge- 
ordnet und versprachlicht. 


6.2 Die Analyse mit Videos und Annotationen 


Wenn die eigene Position und die Methode der Forschenden ge- 
klärt sind, werden die Daten entsprechend erhoben und aufbe- 
reitet und liegen danach in einer für das jeweilige Forschungsde- 
sign geeigneten Form vor. Annotationen können schon bei der 
Erhebung der Videodaten als Live-Annotationen erfasst (beispiels- 
weise mit dem Tool piecemaker2go) und später in beliebig vielen 
Analysedurchgängen mit Annotationen ergänzt werden, sodass 
etwas entsteht, was der Anthropologe Clifford Geertz als »Dichte 
Beschreibung« (thick description) bezeichnet hat (Geertz 1973). 
Nach unserem Modell in der Einleitung entspricht dies den »en- 
riched data«. 

Bereits beim Formulieren von Annotationen werden sich 
vorläufige Erkenntnisse einstellen, die wiederum notiert werden 
und das Material für jeweils weitere Analyseschritte darstellen. 
Insofern ist der Übergang von der Datenerhebung zur Datenana- 
lyse oft fließend. Im Folgenden beschreiben wir die einzelnen 
Stufen als voneinander abgegrenzt, was sie in der Realität wohl 
eher selten sind. 


Beschreibung der Daten 


Der erste Schritt der Datenanalyse ist immer die Beschreibung 
der Daten im Überblick. Welche Datensorten liegen überhaupt 
vor, welchen Umfang und welche Qualität haben sie? In quantita- 
tiven Ansätzen benutzt man dafür die »deskriptive Statistik«, 

in qualitativen Ansätzen besteht dieser Schritt in einem Ausbrei- 
ten des gesamten Datenmaterials und einer textlichen Be- 
schreibung der Datensorten, beispielsweise in Form einer Tabelle, 
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Abb. 04: 
Top-down-Ansatz 
(Quelle: eigene Darstellung) 


Abb. 05: 


Bottom-up-Ansatz 
(Quelle. eigene Darstellung) 
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von Feldnotizen oder eines Logbuchs. Die verschiedenen 
Videodaten werden hierbei benannt und einer ersten Durch- 
sicht unterzogen. 

Jürgen Raab und Marija Stanisavljevic empfehlen, das ge- 
samte Material zunächst zu sichten, ohne sich Notizen zu ma- 
chen. Erst nach diesem Gesamteindruck folgt ein zweiter Durch- 
lauf mit Notizen (Raab/Stanisavljevic 2018). Andere Verfahren 
empfehlen ein Logbuch oder eine Grobkodierung als Liste oder 
Tabelle. Bei Videos sind für eine Sichtung des Materials ein gutes 
Ablagesystem der Videofiles und ein gutes System der Dateikenn- 
zeichnung absolut notwendig. Zur Beschreibung gehört auch 
eine kritische Bewertung der Daten. 

Die Erstellung eines Überblicks zwingt nebenbei dazu, die 
Phase der Datengewinnung irgendwann abzuschließen: Ein 
Forschungsprojekt ist keine unendliche Reise, sondern bewegt 
sich auf ein Ende hin, weshalb die Übergänge von einer Phase 
in die nächste wirklich vollzogen werden sollten. 


Definieren der Untersuchungseinheit (Unit of Analysis) 


Was ist die kleinste Einheit, die untersucht werden soll, der »Unit 
of Analysis«? Man kann die Antwort meist aus der Theorie und 
dem Untersuchungskontext herleiten: Wie groß sind die zu unter- 
suchenden Phänomene? Wenn wir kleine Fische fangen wollen, 
brauchen wir ein engmaschiges Netz, wenn wir große Fische 
fangen wollen, ein weitmaschiges Netz. Und wenn wir nicht wissen, 
was für Fische wir fangen wollen, sollten wir Proben nehmen 
und danach entscheiden. Mikrosoziologische Untersuchungen 
benötigen ganz andere Units of Analysis als beispielsweise 
soziologische Diskursanalysen. Ramey etal. weisen daraufhin, 
dass die Units of Analysis sich während des Forschungsprozes- 
ses ändern können, und plädieren für ein flexibles, iteratives Vor- 
gehen (Ramey et al. 2016). Bei Videoanalysen kann die Untersu- 
chungseinheit je nach Forschungsdesign stark variieren. 
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Sehr fein 


Die kleinste untersuchbare Einheit sind Stills des Videos, also Einzelbilder 
oder Frames. Diese Einheit wählen bildinterpretierende Verfahren, wie die 
figurative Hermeneutik, die sich ja von der Analyse unbewegter Bilder her- 
leiten. 


Fein 


Hier sind die Untersuchungseinheiten Moves, das heißt kleinste bedeu- 
tungstragende Aktionen. Moves sind etwa vergleichbar mit Wörtern: Man 
kann sie einzeln interpretieren, weil jedes Wort eine Bedeutung trägt, aber 
sie sind Teile eines Interaktionsbeitrags. Ein Beispiel wäre eine Geste, die 
im Rahmen einer Äußerung gemacht wird, oder ein emotionaler Ausdruck, 
der diese begleitet. Solche Phänomene können auch unterschwellig im 
Mikrosekundenbereich auftreten. In diesem Fall werden sie erst durch das 
Video überhaupt beobachtbar, indem der Modus der Zeitlupe verwendet 
wird. 


Mittel 


Hier ist die Untersuchungseinheit ein einzelner Interaktionsbeitrag oder 
Turn, wobei die Teilnehmenden den Beginn und das Ende eines Turns selbst 
durch metapragmatische Signale markieren (Goffman 1974). Die Analyse 
vermeidet eine »künstliche« Zergliederung und folgt stattdessen dem 
»natürlichen« Verlauf des Geschehens (Interaktionsanalyse und Konver- 
sationsanalyse). 


Personengroß 


Hier liegt der Fokus auf individuellen Handlungseinheiten, die eine Strate- 
gie, einen Stil oder Habitus des jeweils einzelnen Interaktionsteilnehmers 
abbilden. Die Untersuchungseinheiten sind hier nicht auf die einzelne In- 
teraktion, sondern auf die Person bezogen und finden sich daher über das 
Material verstreut, da, wo eine Äußerung »typisch« für diese Person er- 
scheint. Solche Einheiten können über ihre Intentionalität oder Funktio- 
nalität beschrieben werden, beispielsweise eine Interaktion, wo A das Ziel 
hat, B auf eine bestimmte Weise zu belehren, was in der Analyse heraus- 
gearbeitet werden kann. Ein entsprechendes Konzept ist das des »Habi- 
tus« von Pierre Bourdieu. 
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Soziale Systeme oder Diskurse, also Abfolgen von Kommunikationen und 
Handlungen im öffentlichen Raum, die aufeinander Bezug nehmen, aber 
nicht Teil der unmittelbaren Interaktion sein müssen, also etwa diverse 
Kritiken eines Theaterstücks zu unterschiedlichen Zeiten und an unter- 
schiedlichen Orten. Die Untersuchungseinheiten können in solchen Dis- 
kurs- und Viskursanalysen beliebig groß sein und eventuell sehr große Da- 
tenmengen umfassen. 


Research Video 6 Videos analysieren: Verortungen und Annotationen 


Indem im Research Video die Größe der Annotation auf dem Track 
sichtbar ist, liegt hier eine direkte Visualisierung des Unit of 
Analysis vor. Daher ist das Tool gut geeignet, Untersuchungsein- 
heiten zu bestimmen. Sie bilden sich durch die Größe der Anno- 
tationen auf den Tracks ab. In einem Use Case wurden beispiels- 
weise die Akte und Szenen eines Spielfilms mithilfe von 
Annotationen zergliedert (> Abb. 06). 


Wie finde ich relevante Stellen im Material (Sampling)? 


Nachdem die Daten beschrieben sind, mússen in der Regel klei- 
nere Sequenzen identifiziert werden, die fúr die Analyse relevant 
sind. Dieser Vorgang, das Sampling, ist umso bedeutender, je 
stärker das Material selektiert wird. Es gibt mehrere anerkannte 
Verfahren. 


Methoden des Samplings 


Theoretisches Die Selektion hat einen starken Bezug zur Forschungsfrage. Nur Sequen- 
Sampling zen, die aufgrund theoretischer Überlegungen damit in Zusammenhang 
stehen, werden ausgewählt. 


Whole-to-part- Mehrere Betrachter schauen sich den gesamten Datencorpus an und su- 
Methode chen Übereinstimmung über die relevanten Stellen (Erickson 2006). 

Repräsentatives Hier wird aus einer Menge ähnlicher Daten eine Sequenz ausgewählt, die 
Sampling »typisch« erscheint. Die Auswahl wird intersubjektiv validiert, indem man 


Experten befragt. 


Selektion aufgrund Derry etal. sehen diese Form von Selektion ebenfalls als legitim an. Dabei 

von »Narrative werden diejenigen Clips gewählt, die eine Erzählung der Forschung unter- 

Power« stützen. Dabei wird die Geschichte mit einer »disciplined subjectivity« er- 
zählt, die nicht vorgibt, objektive Perspektiven aufzunehmen, aber auch 
nicht rein fiktional ist. 


Iteratives Sampling Derry et al. sehen das Sampling nicht als einen abgeschlossenen Schritt, 
sondern verstehen ihn iterativ, sodass es im Forschungsverlauf immer 
wieder stattfindet und ein Sampling zu einem weiteren Sampling führen 
kann. 
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Einen Verfahrensvorschlag hierzu machen Raab und 
Stanisavljevic (2018): 


gesamtes Material sichten, ohne Notizen zu machen 

zweiter Durchlauf mit Notizen 

Auswahl einer Stelle, die für die Fragestellung relevant sein 
könnte 

Feinanalyse der Schlüsselstelle 

Auswahl weiterer Stellen, die einen minimalen Kontrast bilden 
Auswahl weiterer Stellen, die einen maximalen Kontrast bilden 


Auf die Methode der minimalen/maximalen Kontrastbildung wird 
in Kapitel 8 noch näher eingegangen. 

Tatsächlich gehört das Sampling zu den zentralen Praktiken 
qualitativer Forschung, auch wenn die Auswahl keineswegs 
methodologisch so präzise ist, wie dies gelegentlich behauptet 
wird. Im verbreiteten »Schneeballsystem« beispielsweise wer- 
den Ausgangsstellen einfach dadurch identifiziert, dass sie von 
mehreren Betrachtern übereinstimmend als »irgendwie interes- 
sant« bezeichnet werden. Die Auswahl der entsprechenden 
Sequenz bleibt daher trotz aller Methode bis zu einem gewissen 
Grad subjektiv und intuitiv. 

Research Video bietet sehr gute Möglichkeiten, ein Video in 
Sequenzen zu zerlegen und diese zu visualisieren. Indem dasselbe 
Material von verschiedenen Forschenden gesampelt wird, kann 
eine gewisse intersubjektive Validierung schnell und anschaulich 
stattfinden. Damit ist das Tool eine gute Grundlage für das 
Sampling, unabhängig davon, welches Verfahren herangezogen 
wird. 


Transkription 


Zur Beschreibung der Daten gehört auch die Transkription als 
Beschreibung von beobachtbaren Phänomenen. Alle Forschungs- 
ansätze halten eine Transkription für notwendig, und es wurde 
vielfach darauf hingewiesen, dass jede Transkription bereits Vor- 
entscheidungen enthält, die den Forschungsverlauf maßgeb- 
lich beeinflussen. »To create a transcript is to make consequen- 
tial choices about which phenomena merit representation.« 
(Ramey 2016, S. 2) 
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Die Transkription generiert dadurch eine »konzeptionelle 
Linse« oder selektive Wahrnehmung, die gut reflektiert und be- 
gründet werden muss, weil sie bestimmt, was die Forschenden 
überhaupt wahrnehmen und was sie möglicherweise übersehen. 
Neben der Sprache wurde in Videos eine breite Palette von Mo- 
dalitäten des Verhaltens transkribiert: Gesten, Blicke, Körperpo- 
sition, Gesichtsausdruck, Bewegung, materielle Objekte u. a. 

Die Forschungstradition und die Forschungsfrage legen fest, 
wie feinkörnig und wie multimodal eine Transkription zu sein 
hat - beispielsweise ob sie auch unbewusstes oder subliminales 
Verhalten wie Räuspern, Pausen, Schlucken, Fülllaute usw. ent- 
halten soll. Ebenso entscheidet die Transkription darüber, wie die 
Kamerahandlung miteinbezogen werden soll. 

Es existieren Systeme und Werkzeuge für die Transkription 
in den jeweiligen Forschungstraditionen (Moritz/Corsten 2018), 
die wie folgt eingeordnet werden können: »Instrumente wie HIAT, 
ELAN, ExMaralda sind für die eher sprechsprachorientierte For- 
schung geeignet. Für die sozialwissenschaftliche Analyse sind 
die Instrumente Feldpartitur, Moviscript oder TraVis geeignet. 
Weitere Softwaren wie Akira, atlas ti, MAXQDA oder NVIVO umge- 
hen die Transkription und beschäftigen sich mit spezifischen 
Verfahren der Auswertung, etwa im Rahmen einer Qualitativen 
Inhaltsanalyse.« (Moritz in Moritz/Corsten 2018, S. 14). Ein 
Überblick über die einzelnen Tools findet sich bei Moritz (2014). 

Annotierte Videos wie Research Video bieten sehr gute 
Möglichkeiten der Transkription, weil die jeweiligen Tracks belie- 
big gefüllt werden können. Es können also sowohl sprachliche 
also auch nonverbale Cues erfasst werden, außerdem auch Aspek- 
te der Kamerahandlung. Die Forschenden können diese 
Modalitäten der Transkription auch während der Analyse noch 
erweitern. 


Datenanalyse - Muster erkennen 


Wissen manifestiert sich in Mustern und Zusammenhängen. Die 
epistemische (Erkenntnis ermöglichende) Funktion eines Videos 
wird dann deutlich, wenn es Möglichkeiten bietet, Daten neu zu 
sehen, neu zu sortieren, anders zu filtern und Muster zu erkennen, 
die dem bloßen Auge sonst verborgen bleiben würden. Die Ana- 
lyse beginnt bei der konkreten Wahrnehmung und vertieft sich in 
immer weiteren Schritten zu komplexeren Verarbeitungen, 
genau wie zuerst das Auge die Wahrnehmungsdaten verarbeitet, 
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danach der visuelle Kortex und danach andere Teile des Gehirns. 

In der künstlerischen Forschung ist dies nicht so sehr ein Prozess 
des Verifizierens oder Falsifizierens, sondern einer der Wahrneh- 
mungsverstärkung. 

Die erkannten Muster müssen nicht unbedingt kausale Mus- 
ter sein, obwohl diese von der experimentellen Forschung bevor- 
zugt werden, sondern können ebenso gut in phänomenologi- 
schen Muster bestehen, also in solchen, die es uns ermöglichen, 
einen Zusammenhang anders wahrzunehmen. Man kann sich 
das vorstellen wie die Kantendetektion beim Computer: Sie er- 
möglicht, unterschiedliche Flächen klar voneinander abzuhe- 
ben, indem die Übergänge besonders hervorgehoben werden. 
Der Computer nimmt dafür einen Vergleich von Wahrnehmungs- 
punkten mit ihrer direkten Umgebung vor und errechnet den 
Grad der Ähnlichkeit. Durch diese Methode sind Maschinen in der 
Lage, Umrisse wahrzunehmen und Objekte zu erkennen. Das 
menschliche Gehirn verfügt über einen ähnlichen Mechanismus, 
der die Kontraste dort, wo eine Fläche endet, verstärkt, sodass 
Objekte scharf aus dem Hintergrund hervortreten (Gestaltwahr- 
nehmung). 

Analog dazu kann die Analyse von Videomaterial über mini- 
male-maximale Kontrastbildung genau solche Unterschiede 
und ihre exakten Verläufe herausarbeiten. Man kann diesen Vor- 
gang auch mit dem Einbringen von Kontrastmitteln in der bio- 
logischen und medizinischen Forschung vergleichen: Durch be- 
stimmte Praktiken werden die Daten so »eingefärbt«, dass 
Muster erkennbar werden (> Abb. 07). 

Durch das Verwenden von Tracks als Beobachtungskatego- 
rien können solche Muster im Research Video unmittelbar visua- 
lisiert werden. Blendet man einzelne Tracks aus, dann werden 
diese Muster noch deutlicher sichtbar. Sie werden dadurch nicht 
nur anschaulicher, sondern bleiben auch für andere Forschende 
nachvollziehbar, die den Schritt vom Videomaterial zu den Schluss- 
folgerungen zurückverfolgen wollen. Entsprechend bleibt die 
Interpretation eng am Material und kann von anderen Betrachtern 
hinterfragt werden: Sehen sie dasselbe Phänomen wie die For- 
schenden? Die Analyse bleibt dadurch »challengeable« und inter- 
subjektiv validierbar. 
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Zum Weiterlesen 


Einen gut durchgearbeiteten Leitfaden haben Derry et al. (2010) 
entwickelt. Sie fokussieren auf vier Probleme: Selektion, Analyse, 
Technologie und Ethik (Derry et al. 2010). Eine weitere nützliche 
Quelle ist der Bericht von Ramey etal. (2016) zu einem Symposium 
über Standards und Heuristiken der Videoanalyse, der Faust- 
regeln für die wichtigsten Probleme formuliert. 


O Sequence Description 
Sa 


Sequence 1: Warm up 


© Conclusions 
Analysis Warm up 
© References 
t E E 


07 


Abb. 06: 
Sequenzbildung mit Tracks und 
Annotationen 


Abb. 07: 

Beispielprojekt. Die Annotationen 
zeigen den Rhythmus der Zuschauer- 
reaktionen. 
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Research Video veröffentlichen: 
Upload auf das Medienarchiv 
Martin Grödl, Moritz Resl 


In diesem Kapitel erfahren Sie, wie Sie Ihr 
Research-Video-Projekt im ZHdK-Medien- 
archiv veroffentlichen. 

Bitte beachten Sie: Dieses Handbuch 
enthält einige grundlegende Aktionen, 
die von Ihrem Betriebssystem abhängen, 
z.B. das Umbenennen von Dateien, das 
Extrahieren von Archiven und das Bearbei- 
ten von Textdateien. Das Handbuch 
wurde aus der Sicht eines MacOS-Benutzers 
geschrieben. Bitte passen Sie sich 
entsprechend an, wenn Sie ein anderes 
Betriebssystem verwenden. 
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Bevor Sie beginnen können, müssen Sie Ihr persönliches 
Login erhalten. Bitte senden Sie hierfür eine E-Mail an 
research.video@zhdk.ch und geben darin an: 


o Name des Projekts 

o Vor- und Nachname 

o E-Mail-Adresse 

o Ablaufdatum des erforderlichen Zugriffs 


Sobald Ihr Login erstellt wurde, erhalten Sie eine E-Mail. 


Schritt für Schritt Anleitung 


1.Schritt Exportieren Sie Ihr RV-Projekt 


01 Wählen Sie in Research Video die Schaltfläche Project. 

02 Wählen Sie im Projekt-Pop-up die Option Export. 

03 Wählen Sie ok, wenn Sie gefragt werden, ob Sie ein Archiv Ihres Projekts 
exportieren möchten. 


2. Schritt Benennen Sie die heruntergeladene Datei von .rv in .zip um 


01 Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die heruntergeladene .rv-Datei 
und wählen Sie Umbenennen. 

02 Ändern Sie die Dateierweiterung von .rv in .zip. Wenn Sie dazu aufgefordert 
werden, bestätigen Sie, dass Sie die Dateierweiterung ändern möchten. 


Are you sure you want to change the 
extension from “.rv" to “.zip"? 
: If you make this change, your document may open ina 


different application. 
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3.Schritt 


Extrahieren Sie die ZIP-Datei 

Innerhalb der ZIP-Datei erhalten Sie nun zwei Dateien: 

video.m4v, also die in Ihrem Projekt verwendete Videodatei, 

project.json, die alle Annotationen enthält, die Sie im Research Video ge- 


macht haben. 


Beide Dateien werden in den folgenden Schritten in das Medienarchiv 
hochgeladen. 


(e 24 (Sample Project) The Dot and the Line 


project.json video.m4v 


4. Schritt 


01 
02 
03 


04 
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Laden Sie das Video in das Medienarchiv hoch 


Melden Sie sich im Medienarchiv an: https://medienarchiv.zhdk.ch. 
Wählen Sie Medien hochladen. 

Laden Sie video.m4v aus dem vorherigen Schritt hoch und warten Sie, bis 
der Upload abgeschlossen ist. 

Wählen Sie Medieneinträge vervollständigen. 


© @ MEDIENARCHIV x+ 
->c https://medienarchiv.zhdk.ch 
# My archive x= 
Incomplete media entries Mere sre non 
— S 
Last Imports Tere we nove 
es Favorite media entries Tr we nom 
u Keywords iner an ~ne 
= saj My entrusted media entries shos si 
, > . > 
nahen m 
In ew e ado mas "a. 
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5.Schritt 


Fügen Sie erforderliche Informationen hinzu 


01 Wählen Sie den unvollständigen Medieneintrag video.m4v. 


02 


03 


04 
05 


06 
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Klicken Sie auf die Schaltfläche Metadaten bearbeiten, sichtbar als klei- 
nes Stiftsymbol rechts oben. 


m video.m4v 


Media entry Usage All metadata 


Fügen Sie die erforderlichen Informationen hinzu: 
o einen aussagekräftigen Titel 
o denRechteinhaber 


# Edit media entry:video.m4v 


Pflichtfekier ZHAK Objekt Personen Rechte ArchivZHdK Ade daten 


Wählen Sie den Reiter Alle Daten und dann RESEARCH VIDEO. 

Fügen Sie den Inhalt der project.json-Datei in das Feld Research-Video- 

Annotationen ein, diese müssen Sie zuvor extrahiert haben: 

o Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die project.json-Datei, um sie 
zu öffnen. 

o Wählen Sie Bearbeiten > Alles auswählen und dann Bearbeiten > Kop- 
ieren, um alle Inhalte der .json-Datei zu kopieren. 

o Wählen Sie im Medienarchiv das Feld Research-Video-Annotationen 
aus, klicken Sie mit der rechten Maustaste und wählen Sie Einfügen. Die 
.json-Daten sollten im Feld angezeigt werden. 

Speichern Sie die Änderungen. 


Publication Date = 


RESEARCH VIDEO 


19, view EROS ENT TE mh ine: 
peu 18, "Arona JO OR? "rl 


Martin Grödl, Moritz Resl 


6. Schritt Legen Sie die Berechtigungen fest (optional) 


Dieser Schritt ist erforderlich, wenn Sie Ihr Research Video für Personen 
außerhalb des Medienarchivs freigeben möchten. 


01 Wählen Sie auf der Medieneintragsseite Berechtigungen aus. 
02 Wählen Sie Bearbeiten. 


m Test 


Mediaentry Usage All metadata 


03 Aktivieren Sie in der Zeile Offentlichkeit/Internet das Kontrollkastchen 
Betrachten. 

04 Aktivieren Sie in derselben Zeile das Kontrollkastchen Original exportieren 
& in PDF blattern. 

05 Speichern Sie die Anderungen. 


@ Test Le Cae 


Media entry Usage All metadata £ Permissions 


Responsibility 
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7.Schritt 


01 


02 


03 


04 


Erhalten Sie eine teilbare URL 


Ihr Upload ist jetzt abgeschlossen, Sie müssen jedoch noch eine eindeuti- 
ge URL generieren, damit Sie Ihr Research Video anzeigen und freigeben 
können. 


Kopieren Sie zuerst die URL Ihres Medienarchiveintrags aus dem Browser- 
fenster. 

Gehen Sie zu https://rv.zhdk.ch/madek-link, fügen Sie Ihre URL ein und 
wählen Sie RV-Link erhalten. 

Eine Research-Video-URL wird generiert. Wählen Sie die Schaltfläche 
Kopieren oder kopieren Sie die URL manuell. 

Diese URL ist der Link zu Ihrem im ZHDK-Medienarchiv veröffentlichten 
Forschungsvideo. Wenn Sie die Berechtigungen in Schritt 6 festlegen, 
kann jeder mit diesem Link Ihr veröffentlichtes Research Video ansehen. 


8. Schritt 
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Fügen Sie die URL zum Eintrag im Medienarchiv hinzu (optional) 


Es wird empfohlen, die URL des Research Videos mit dem zugehörigen 
Eintrag im Medienarchiv zu speichern. 


Zurück in https://medienarchiv.zhdk.ch wählen Sie die Schaltfläche Bear- 
beiten in Ihrem Medieneintrag. 
Wählen Sie Objekt und scrollen Sie nach unten zu Internet Links (URL). 


# Edit media entry:Test 


Pfüchtfeider ZH sonen Rechte ArchivZHdk Alle daten 


Martin Grödl, Moritz Resl 


03 Geben Sie eine Bezeichnung wie »Research Video Link« ein und fügen Sie 
die URL ein. 


Demencias / us ou 


Internet ets [URL] 


Location I venue 


04 Speichern Sie die Anderungen. 


Die URL wird nun auf Ihrer Medieneintragsseite angezeigt und enthält 
direkte Links zur Research-Video-Anwendung. 


Dieser Vorgang dauert bis zu einer Stunde. Danach können Forschende ihr 
Research Video durch einfaches Senden der URL teilen. 
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Forschung publizieren: 
Akademische Konventionen, Videos 
und Annotationen 
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8.1 Mindestanforderungen 

8.2 Shareability von Research Video 

8.3 Challengeability 

8.4 Strukturen wissenschaftlicher Veröffentlichung 


Während Textpublikationen wie Monogra- 
fien, Buchsektionen und Artikel in der aka- 
demischen Welt eine lange Tradition haben 
und spezifische wissenschaftliche Struk- 
turen aufweisen, gilt dies fur das neue 
Medium der annotierten Videos nicht. Ent- 
sprechende Konventionen mussen hier erst 
entwickelt werden. Dieses Kapitel fokus- 
siert auf die Veroffentlichung eines »Video- 
Artikels«, das heißt der Veröffentlichung 
der Ergebnisse eines spezifischen 
Forschungsprojekts. 


Research Video 
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8.1 Mindestanforderungen 


Viele Anforderungen an die Wissenschaftlichkeit hängen von 
den Forschungstraditionen ab, etwa die klassischen Gütekriterien 
der Validität und der Reliabilitát. Da sie in jeder Forschungsdis- 
ziplin anders diskutiert werden, beschränken wir uns auf zwei all- 
gemeinere Kriterien: 


Shareability 

Der Beitrag muss für die Forschenden-Community verfügbar 
sein (und nach den aktuellen Anforderungen an Open-Access- 
Publikationen sollte diese Verfügbarkeit kein Geld kosten oder 
andere Zugangshürden aufweisen). 


Challengeability 

Der Beitrag muss kritisch hinterfragt werden können, das heißt, 
die Methode und das genaue Verfahren der Generierung von 
Wissen müssen so offengelegt werden, dass sie überprüft und 
nachvollzogen werden können. 


8.2 Shareability von Research Video 


Um dieses Kriterium zu erfüllen, muss eine Publikation transpor- 
tabel und unveränderlich sein. Ein Buch erfüllt diese Bedingun- 
gen in vorbildlicher Weise: Man kann es in die ganze Welt versen- 
den, und es wird immer denselben Inhalt aufweisen, über viele 
Jahrzehnte, ja Jahrhunderte hinweg: der gleiche Inhalt immer am 
gleichen, genau identifizierbaren Ort. 

Für digitale Objekte ist dies nicht selbstverständlich, son- 
dern muss technisch gelöst werden. Sie sind zwar inhohem 
Maße transportabel, aber auch sehr instabil und offen für Verän- 
derungen. 


Erstellen eines permanenten Links 


Um permanent auffindbar zu sein, muss ein Research Video in 
ein Repository oder Journal hochgeladen und mit einer dauer- 
haften Objektkennung (wie z. B. einer DOI-Nummer) versehen 
werden. Von diesem Zeitpunkt an muss jede Änderung unmög- 
lich sein, das heißt, die Datei muss technisch »eingefroren« und 
gegen spätere Änderungen geschützt sein. Wir haben einen 
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Workflow geschaffen, in dem das Research Video in das Reposi- 
torium der Zürcher Hochschule der Künste hochgeladen werden 
kann (> siehe Kap. 7), wo es einen permanenten Link erhält. In 
einem zweiten Schritt wird dieser Link mit dem Research-Video- 
Tool kombiniert, das wiederum einen (sehr langen) Link generiert. 
Dieser Link kann dann verschickt und verteilt werden und öffnet 
das Forschungsvideo im View-only-Modus. 


Der View-only-Modus 


Im reinen Ansichtsmodus sind die meisten Funktionen deaktiviert. 
Der Betrachtende sieht zwar die gleiche Oberfläche, die auch 
von den Autoren verwendet wird, kann aber keine Annotationen, 
Tracks oder Tags hinzufügen oder löschen. Dennoch ist das In- 
terface in begrenzter Weise interaktiv: Die Viewer-Reader können 
den Abspielkopf des Videos verschieben, Annotation im 
Inspektor anzeigen lassen, Tracks ausblenden, und sie können 
Tags aus einem Dropdown-Menü auswählen. Dieses Verfahren 
gewährleistet die Shareability von Research-Video-Projekten. 


8.3 Challengeability 

Zitierbarkeit 

Wir schlagen vor, hier auf die Konventionen der Filmwissenschaft 
zurückzugreifen. Bei Verweis auf einen spezifischen Moment im 


Film wird nach folgender Formel zitiert: 


(Regisseur. Produktionsjahr. Time-Code) 


Beispiel: 
(Christopher Nolan. 2005. TC: 00:14:03-00:15:52) 


Es werden Anfang und Ende des Zeitraums angegeben. Geht es 
nur um einen singulären Zeitpunkt, genügt natürlich ein einziger 
Time-Code. Beim Zitieren annotierter Videos kann man dersel- 
ben Logik folgen. Es reicht dabei aus, den Startpunkt der Anno- 
tation anzugeben, man braucht also nur einen einzigen Time- 
Code. Damit sichtbar ist, dass es sich um eine Annotation handelt, 
schlagen wir vor, ein »a« (Kleinschreibung) einzufügen. Eine 
Annotation in einem Research Video wäre dann so zu Zitieren: 


Research Video 
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Regisseur. Produktionsjahr. a-Time-Code 


(Christopher Nolan. US 2005. a-TC: 00:14:03) 


Damit kann man präzise auf eine Annotation verweisen. Sollten 
zufällig mehrere Annotationen in derselben Sekunde starten, 
was eher eine Ausnahme sein dürfte, dann kann man diese durch- 
nummerieren - ähnlich wie man Publikationen nummeriert, 
wenn der Autor oder die Autorin mehrere im selben Jahr veröf- 
fentlicht hat. 


(Christopher Nolan. US 2005. a-TC: 00:14:03[1]) 
(Christopher Nolan. US 2005. a-TC: 00:14:03[2]) 
usw. 


Methodentransparenz 


Zur Challengeability gehört auch, dass die Autoren detaillierte 
Informationen über die verwendete Methode einfügen. Ein 
Research Video bietet hierfür gute Voraussetzungen, da es den 
Prozess der Datenanalyse in der Regel offen darstellt und Teile 
des Materials zeigt. Die Leser können unmittelbar nachvollziehen, 
welche Kategorien gebildet wurden und wie diese mit dem kon- 
kreten Untersuchungsmaterial korrespondieren. 

Darüber hinaus müssen Forschende aber auch den Kontext 
ihrer Forschung mitteilen, also die Theorien, auf die sie sich be- 
ziehen, die Konzepte und Terminologien, die sie verwenden, sowie 
die Untersuchungsmethoden, die zum Einsatz kommen. Sie in- 
formieren über die genauen Prozesse der Datengewinnung und 
schildern den Ablauf der Datenerhebung. Sie teilen ihre Schluss- 
folgerungen mit und diskutieren die Implikationen für das For- 
schungsfeld. All dies sind Informationen, die sich nicht einfach im 
Video einbetten lassen, und die Frage, wie dies zu bewerkstelli- 
gen ist, war eine der schwierigen Fragen unseres Projekts. 

Hier sind unsere vorgeschlagenen Lösungen - keine davon 
ist perfekt: 

Forschende als »Talking Heads«: Eine einfache Umsetzung 
besteht darin, dass der/die Forschende gefilmt wird, während 
er/sie die obigen Informationen vermittelt. Die entsprechenden 
Clips werden dann in das Research Video geschnitten und durch 
Annotationen mit vertiefenden Referenzen versehen. Diese 
Umsetzung isttechnisch einfach, setzt aber von den Forschenden 
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die Bereitschaft voraus, vor die Kamera zu treten. 

Grafische Visualisierung: Die Informationen werden visuell 
gegeben und in einem Video aufgezeichnet. Dies kann vom ein- 
fachen Abfilmen eines Tafelbildes bis hin zu komplexen Anima- 
tionen gehen, je nach technischen Möglichkeiten. Genau wie in 
(1) werden diese Clips in das Video editiert und mit vertiefenden 
Annotationen versehen. In diesem Zusammenhang empfehlen 
wir die Zusammenarbeit mit ausgebildeten Designern aus 
Disziplinen wie »Visuelle Kommunikation«, »Motion Design« 
oder »Knowledge Visualisation«. 


8.4 Strukturen wissenschaftlicher Veröffentlichung 


Neben solchen Minimalanforderungen gibt es für wissenschaft- 
liche Artikel etablierte Strukturen der Präsentation wie zum 
Beispiel das IMRaD-Modell. Es ist sehr einfach und weit verbreitet. 


IMRaD-Modell 


Introduction 
Methods 
Results 

and Discussion 


Für die Übersetzung in Videopublikationen ist interessant, dass 
dieses Modell einer zeitlichen Struktur folgt und damit eigentlich 
eine Geschichte erzählt: Die Einleitung schildert den Stand der 
Forschung vor Beginn des Forschungsprojekts und formuliert eine 
Forschungslücke, eine Frage oder ein Problem. Im Abschnitt 
Methode wird detailliert beschrieben, welche Schritte unternom- 
men wurden, um das neue Wissen zu generieren. Dieser Ab- 
schnitt enthält in der Regel alle Vorgänge von der Datenerhebung 
bis zur Auswertung der Daten, er erzählt also die Handlungen, 
die unternommen wurden, um die Forschungslücke zu schließen 
und die Frage zu beantworten. Im folgenden Abschnitt Resultate 
werden die Ergebnisse der Untersuchung dargestellt. In der 
letzten Sektion, der Diskussion, wird das neue Wissen wieder in 
den wissenschaftlichen Kontext eingebettet, alternative Inter- 
pretationen der Ergebnisse werden diskutiert und neue For- 
schungsbedarfe formuliert, um Anknüpfungspunkte für nachfol- 
gende Forschende zu bieten. 
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Unsere Frage hierzu war: Könnten wir die IMRaD-Struktur in 
ein annotiertes Video übertragen? Unsere Antwort lautet heu- 
te: nicht eins zu eins. In allen unseren Anwendungsfällen war die 
IMRaD-Struktur für die Präsentation des Materials nicht unter- 
stützend. In unseren Use Cases erwies es sich als schwierig, die 
Informationen so darzustellen, dass der Leser-Betrachter zuerst 
die »Einleitung«, dann die »Methode« usw. sehen kann. Statt- 
dessen können diese Informationen parallel, unter Verwendung 
der Tracks, gegeben werden. An der Oberfläche war es dagegen 
möglich, das IMRaD-Modell zumindest nachzuahmen: In mehreren 
Anwendungsfällen schufen Forschende Tracks für »Methoden«, 
»Beobachtungen«, »Analyse« und »Diskussion«, die an das 
IMRaD-Modell anknüpfen, aber keine Chronologie darstellen 
(> Abb. 01). 

Anstatt die Struktur als aufeinanderfolgende Abschnitte des 
Artikels zu betrachten, können die Viewer-Reader sie als Tracks 
sehen und lesen, das heißt: parallel. Sie können die verschiedenen 
Abschnitte in ihrer selbst gewählten Reihenfolge betrachten, 
wodurch sie mehr Interaktivität und individuelle Lesbarkeit er- 
halten. 

Das IMRaD-Modell, gesehen durch die Linse des Research 
Videos, wirkt sehr künstlich und eindimensional. Selbst, wo es eini- 
germaßen gelang, das Modell auf das annotierte Video zu über- 
tragen, wurde die Chronologie einer IMRaD-Struktur durch die 
multitemporale Logik des Research Videos nie wirklich unter- 
stützt. Dies kam überraschend und kann als Beleg dafür interpre- 
tiert werden, dass textuelle Publikationsformen eine Denkweise 
schaffen, die mit der multiperspektivischen, multitemporalen 
Denkweise, die im Kontext eines annotierten Videos erzeugt wird, 
nicht kompatibel ist. Zur Validierung dieser Schlussfolgerung 
wären jedoch weitere Explorationen erforderlich. 


Struktur als Geschichte des »Einfärbens« von Daten 


Die Tatsache, dass ein wissenschaftlicher Artikel die zeitliche 
Struktur des Forschungsprozesses nachvollzieht, ist für die Ver- 
öffentlichung von Videos als temporales Medium sicherlich 

von Bedeutung. Ein Vorschlag für die Darstellung ist also, die 
Geschichte des Forschungsprozesses chronologisch darzustellen, 
aber nicht künstlich segmentiert wie im IMRaD-Modell, sondern 
den tatsächlichen Bewegungen der Forschenden folgend 
(weiterführende Überlegungen siehe Kap. 9). Während der Video- 


121 


Gunter Lösel 


analyse pendeln die Forschenden beispielsweise zwischen 
Detailanalysen des Materials und einer theoretischen Ebene der 
Begriffe und Konzepte hin und her. 

Auf den ersten Blick ähnelt diese Bewegung der Vor- und 
Rückbewegung des Malenden, der sich während des Malens im- 
mer wieder von der Leinwand entfernt und dorthin zurückkehrt. 
Die Forschenden vollziehen eine analoge Bewegung: Sie gehen 
sehr nah an den Gegenstand heran, studieren Details und ver- 
schmelzen mit dem Phänomen, um danach wieder Abstand zu 
nehmen und einen distanzierteren Überblick zu bekommen. 
Anders ausgedrückt wechseln sie zwischen einer Makroanalyse 
und einer Mikroanalyse in einer Weise hin und her, die neues 
Wissen generiert (> Abb. 02). 

Die Analyse startet in der Regel auf der Makroebene, wo zu- 
nächst ein Überblick über das gesamte Material erstellt wird. 

Im nächsten Schritt wird das Material je nach gewählter Methode 
und Fragestellung angemessen in Sequenzen zergliedert. Von 
dieser Grobkodierung ausgehend, werden geeignete Schlüssel- 
stellen (Samplings) identifiziert, und zwar unter Rückgriff auf 

die Forschungsfrage und/oder die zugrunde liegenden theoreti- 
schen Annahmen (Glaser/Strauss 2010). 

Wichtig ist, dass eine initiale Schlüsselstelle (S 1) identifiziert 
wird, denn damit beginnt die Feinanalyse. Die Feinanalyse ver- 
sucht in der ein oder anderen Form, die Vorannahmen der For- 
schenden »aufzubrechen«, um sie für neue Wahrnehmungen 
und Interpretationen zu öffnen. Dies gelingt in der Regel durch 
das extrem nahe Herantreten und das längere Verweilen vor 
dem Material. Die Feinanalyse kann länger dauern und mehrere 
Personen und Phasen umfassen. Sie gilt dann als abgeschlos- 
sen, wenn der Interpretationsraum »gesättigt« ist, das heißt, wenn 
keine neuen Interpretationen mehr auftauchen. 

Irgendwann emergiert eine neue Annahme, hier »Struktur- 
hypothese« (SH) genannt, weil sie das Material verdichtend neu 
strukturiert. Diese Strukturhypothese fließt in eine neue Runde 
der Reflexion auf der Makroebene mitein, das heißt, es wird auf 
der Ebene von Theorie und Begriffen nach neuen Bezügen ge- 
sucht, welche die Strukturhypothese einbetten oder ausdifferen- 
zieren. Ausgehend von dieser Reflexion wird dann im Material 
wiederum nach Stellen gesucht, welche die somit neu gebildete 
Strukturhypothese unterstützen und erweitern könnten. Dieses 
Verfahren wird als »minimale Kontrastbildung« bezeichnet. Wird 
eine solche Stelle (S 2) gefunden, so wird sie wiederum einer 
Feinanalyse unterzogen, die ebenfalls in einer Strukturhypothese 
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mündet. Diese zweite Strukturhypothese (SH 2) kann mit der 
ersten Strukturhypothese identisch sein oder sie erweitern und 
führt zu einer weiteren Reflexion auf Makroebene. Diesmal 
wird das Material nach Stellen gescannt, die dem gefundenen 
Phänomen möglichst unähnlich sind und der Strukturhypothese 
vielleicht sogar widersprechen. Dieses Verfahren wird als »maxi- 
male Kontrastbildung« bezeichnet. Die Wahrnehmung wird also 
auf Kontraste hin verstärkt: Ähnlichkeiten und Unterschiede 
treten dadurch stärker hervor. 

Der gesamte Prozess ist damit nicht so sehr ein Prozess des 
Verifizierens oder Falsifizierens, sondern einer der Wahrneh- 
mungsverstärkung und kann als solcher erzählt werden. Eine 
solche Darstellungsform ist mit Research Video möglich. Dabei 
folgen auf Videosequenzen mit theoretischen Überlegungen 
solche mit ausgewählten Feinanalysen, wodurch der Viewer 
den Prozess des »Einfärbens« und des graduellen Sichtbarwer- 
dens von Mustern nachvollziehen kann. 

In diesem Kapitel wurden Vorschläge erarbeitet, welche 
akademischen Konventionen auf das neue Veröffentlichungsfor- 
mat Research Video übertragen werden könnten und wie dies 
vonstatten gehen könnte. Dabei entstehen viele Unsicherheiten, 
die in unserem Projekt heuristisch angegangen wurden: Durch 
Analogie zu etablierten Textformaten wurden entsprechende An- 
sprüche untersucht, unter der Prämisse, möglichst unabhängig 
von disziplinären Konventionen zu bleiben und nur minimale 
Anforderungen zuzulassen. Nicht zuletzt dürfen die Möglichkeiten 
eines fruchtbaren, alternativen, epistemischen Denkens nicht 
geopfert werden, um bestehende Konventionen zu erfüllen, 
denn es geht ja gerade darum, jenen spezifischen Formen der 
Wissensgenerierung, die vom traditionellen Betrieb benach- 
teiligt werden, eine höhere Chance auf Sichtbarkeit und Weiter- 
entwicklung zu ermöglichen. 
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9.1 Dr. House: Wissenschaft als dramatische Geschichte 
9.2 Erkenntnis als dramatischer Umschwung 
9.3 Drei Akte nach Hegel: These - Antithese - Synthese 


Wie können die Erkenntnisse videobasier- 
ter Forschung in einem Video so zusam- 
mengefasst werden, dass sie in Format und 
Struktur den normierten Regeln eines 
klassischen wissenschaftlichen Artikels 
(Science Paper) entsprechen? Auch wenn 
sich diese Ausführungen vor allem auf 
künstlerische und angewandte Forschung 
in Bereichen wie Architektur, Design, Film, 
Fotografie, Fine Arts, Medienkunst und 
Digitalkunst sowie Musik und darstellende 
Kunst beziehen, können ihre Grundsätze 
auf jegliche Art akademischer Forschung 
angewandt werden. 
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Ein klassischer wissenschaftlicher Artikel (Science Paper) hat 
ungefähr den Umfang von 20 bis 40 gedruckten A4-Seiten, be- 
ginnt mit Titel und Abstract und beinhaltet neben dem dominie- 
renden Haupttext bis zu sieben Schaubilder und drei Tabellen. 
Die einzelnen Kapitel gliedern sich in Einführung, Methoden, 
Ergebnisse, Diskussion und Schlussfolgerung. Im Anhang referen- 
ziert ein solcher Artikel auf bis zu 20 bis 50 andere Artikel und 
Quellen. 

Das akademische, auf Bewegtbild reduzierte Formateiner 
wissenschaftlichen Erstveröffentlichung, das ein geschriebenes 
Science Paper zur Gänze ersetzen kann, ist noch nicht definiert. 
Das SNF-Forschungsprojekt Research Video will mit seinem Soft- 
ware-Tool für annotierte Videos einen entscheidenden Beitrag 
leisten. Dieses Kapitel sammelt Bausteine, die bei der Entwick- 
lung des Formats helfen können. 

In der Regel fasst ein Artikel ein ein- bis vierjähriges For- 
schungsprojekt zusammen. Das Pendant zur Seitenanzahl wäre 
im Research Video die Anzahl der gestalteten Minuten eines 
Videos im linearen Ablauf. Parallel zum Textumfang eines wissen- 
schaftlichen Artikels wäre eine Dauer von 20 bis 45 Minuten 
angebracht. Dies ist lang genug, um die notwendige inhaltliche 
Tiefe in der Darstellung von Werk, Experiment und Erkenntnis 
zu leisten. 

Statt eines Titels wie in einem schriftlichen Paper würde man 
in der Bewegtbildfassung mit einer Titelsequenz oder einem 
filmischen Vorspann beginnen. Er könnte aus einem rein typo- 
grafischen oder animierten Titel und Untertitel bestehen sowie die 
wichtigsten Autoren nennen. 

Auch im Research Video würde danach ein Abstract folgen: 
eine kurze, prägnante filmische Darstellung der wesentlichen Er- 
kenntnisse des jeweiligen Projekts, die — wie jedes geschriebene 
Abstract - auf seriöse Art Interesse wecken möchte und bereits 
die wichtigste Erkenntnis kurz zusammenfasst. Filmisch würde 
dieser Teil einem Teaser oder Trailer entsprechen. Er sollte aus 
wesentlichen Höhepunkten des gesammelten Videomaterials 
bestehen und nicht länger als eine Minute dauern. Der Abstract 
sollte wie die Synopse eines Films oder Theaterstücks die wesent- 
lichen Ergebnisse und Spannungsbogen der Forschungs-Story 
in Kurzform zeigen. 

Der eigentliche Inhalt des Videos sollte als dramatische 
Geschichte erzählt werden, deren Spannungsbogen sich an klas- 
sischen dramaturgischen Strukturen orientiert. 
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9.1 Dr. House: Wissenschaft als dramatische Geschichte 


Ist nicht jede Folge der Krankenhausserie Dr. House eine Art 
Research Video, das eine akademische Frage löst, in diesem Fall 
eine der medizinischen Diagnostik? Im ersten Akt sehen wir 
eine Person mit Krankheitssymptomen als Einführung in das Pro- 
blem. Im zweiten und dritten Akt werden vom diagnostischen 
Team rund um den Serienhelden Dr. House Methoden ausprobiert, 
um die Krankheit zu erkennen und zu heilen. Die Protagonisten 
werden immer wieder mit Rückschlägen und falschen Fährten 
konfrontiert. Der Höhepunkt - ungefähr in der zeitlichen Mitte 

der Episode - ist der Kampf des Patienten oder der Patientin mit 
dem Tod, der schlussendlich gewonnen wird. Im vierten Akt wird 
die Lösung gefunden, der jeweilige Patient respektive die Pati- 
entin geheilt und dem Wissen des Ärzteteams eine wichtige 
neue Erkenntnis hinzugefügt. Zuletzt sehen wir Dr. House in einer 
sozialen, entspannten Situation. Die Ordnung, die durch das aus- 
lösende Ereignis (= Krankheit) aus dem Gleichgewicht gekippt ist, 
ist wiederhergestellt - dem medizinischen Wissen ist eine neue 
Erkenntnis hinzugefügt worden. 

Diesem dramaturgischen Aufbau folgen auch klassische 
Detektivserien wie Sherlock Holmes, Gerichtsdramen und Krimi- 
serien nach den Regeln des »investigation plot«. Die Protago- 
nisten sind wissende Intellektuelle, die ein Geheimnis enthüllen, 
ein Problem lösen und die gestörte Ordnung der Welt wieder 
ins Lot bringen. 

Jede Folge von Dr. House zeigt einen evolutionären Prozess 
im Sinne von Karl Popper, der den ständigen Fortschritt wissen- 
schaftlicher Erkenntnis in seinem Werk All Life is Problem Solving 
beschrieben hat. Jede Theorie, auch die beste, so Popper, gilt 
nur so lange, bis sie falsifiziert wurde, sich also als falsch erwiesen 
hat. Jede Wissenschaft lebt in einer Art Weltentwurf ihrer Disziplin 
und fügt im Idealfall mit jedem neuen Projekt der Disziplin eine 
neue Erkenntnis hinzu oder falsifiziert bestehendes Wissen. Ein 
gelungenes Projekt - auch in angewandter und künstlerischer 
Forschung - verändert den Weltentwurf oder die »story world« 
einer Disziplin. Wie Gunter Lösel im Kapitel 6 anmerkt, geht es 
in der künstlerischen Forschung allerdings oft nicht um Falsifizie- 
rung oder Verifizierung, sondern um die Verstärkung und Verän- 
derung von Wahrnehmung. 
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Die filmische »Heldenreise« von Christopher Vogler, angelehnt 
an mythologische Modelle von Joseph Campbell, zeigt zunächst 
einen Protagonisten/eine Protagonistin in der »ordinary world«, 
also in seiner/ihrer alltäglichen Umgebung, bevor er/sie eine un- 
bekannte »special world« betritt, in der er/sie neue Werthaltun- 
gen und ethische Regeln - inmanchen Genres sogar physikalische 
Regeln oder Naturgesetze - kennenlernt, Freunde und Feinde 
findet und einen Kampf gegen einen Gegenspieler austragen und 
gewinnen muss. Im dritten Akt kehrt der Held in seine gewohnte 
Welt zurück und teilt seine ganz persönliche Erkenntnis - eine 
Gabe, eine neue sinnliche Wahrnehmung, erlerntes Wissen oder 
erprobte Strategien - mit seiner Community, aus der er kommt. 

Für Forschende und ihre Research Videos übersetzt heißt 
dies: Zeigen Sie anfangs ihre »ordinary world«, also den Alltag 
ihrer Disziplin, das gesicherte vorhandene Wissen rund um ein 
Thema oder einen definierten »Stoff«, um erst im zweiten Akt 
in eine neue Konstellation einzusteigen und damit eine »special 
world« zu eröffnen. 

Aktion und Reaktion sind grundlegende dramatische Prinzi- 
pien, auch in einem wissenschaftlichen Experiment: Es werden 
Moleküle, Stoffe, Körper oder die Natur selbst einer Aktion aus- 
gesetzt und die Reaktion darauf beobachtet und notiert. In 
Prozessen künstlerischer Forschung geht es auch um Aktion, 
Reaktion und Interaktion — zwischen Schauspieler und Regisseur, 
Tänzer und Choreograf, Materialien und Räumen oder zwischen 
Mensch und Maschine. 

Die Selbstbeobachtung eines Künstlers/einer Künsterlin 
oder einem Gestalter/einer Gestalterin im künstlerischen Prozess 
ist eine Mischung aus filmischer Beobachtung und eigener inne- 
rer Beobachtung. Ein Research Video kann die Gefühls- und 
Gedankenwelt des agierenden Protagonisten/der Protagonistin 
audiovisuell darstellen, zum Beispiel durch Voice-over, Sprechen 
vor der Kamera oder abstrakt durch Illustration, Animation be- 
ziehungsweise eine Mischung aus Realfilm und Motion Design. 

Ein Research Video aus dem Bereich künstlerischer For- 
schung zeigt den Dialog oder die Konfrontation des Künstlers/ 
der Künstlerin mit sich selbst und seinen/ihren geänderten oder 
verstärkten Wahrnehmungen. Dialog, schreibt Gustav Freytag, 
ist der wichtigste Teil eines Dramas: »Der wichtigste Teil der dra- 
matischen Handlung verläuft im Zwiegespräch. Satz und Ge- 
gensatz. Der Zweck aller Dialogszenen ist, aus dem Satz und 
Gegensatz ein Ergebnis herauszuheben, das die Handlung 
weitertreibt.« 
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Freytag spricht weiter von einem Kampf der Ansichten mit Grün- 
den und Gegengründen, ja von Wellenschlägen, »wobei häufig 
der dritte solcher Wellenschläge die Entscheidung gibt«. Für das 
Research Video heißt das: Ein Argument genügt nicht, es müs- 
sen derer mindestens drei sein. Es bedarf aber gemäß Freytag 
auch eines Fortschritts in der Handlung, alles andere wäre er- 
müdend für die Zusehenden. Research Videos sollten nicht mit 
mehr vom Gleichen langweilen, sondern Variationen zeigen, 

die einen Fortschritt oder eine Entwicklung implizieren. 

Tritt im Drama eine dritte Person auf, so handelt es sich oft 
um jemanden, der als Richter oder Mediator fungiert. Diese 
dritte Rolle arrangiert, bewertet und integriert. Vielleicht ist es 
genau das, was die Conclusio in einem Research Video sein 
sollte: das Urteil über die gesamte Reihe an Aktionen und Reak- 
tionen wird gesprochen. 

Zusammengefasst für den Aufbau eines Research Videos 
bedeutet dies: Der Autor oder der Forscher hat eine eigene Idee 
und formuliert diese in Teil 1 als Hypothese. In Teil 2 kreiert er 
äußere Ereignisse in Form von Experimenten, um den Protago- 
nisten zu einer Reaktion zu zwingen. Durch Reaktion enthüllt 
sich die wahre, noch unbekannte Gestalt des Protagonisten und 
beweist oder widerlegt die These des Autors/der Autorin. Die 
äußeren Ereignisse (= Experimente) werden mehrmals - mindes- 
tens dreimal - wiederholt und verstärkt. 


9.2 Erkenntnis als dramatischer Umschwung 


Die größte Prüfung und die höchste Erkenntnis sollten ungefähr in 
der Mitte des Videos gezeigt werden, ähnlich dem Höhepunkt 
oder der »Peripetie« in einem klassischen Drama nach Freytag. 
Der Begriff »peripeteia« kommt bereits in der Poetik von Aristo- 
teles vor und meint einen plötzlichen Umschwung, der die Lösung 
eines Knotens bedeutet. Freytag setzt diesen Punkt in der Mitte 
der Story, modernere Drehbuchtheorien sehen ihn erst im dritten 
und letzten Akt, sprechen aber von der »entscheidenden Prü- 
fung« in der Mitte des Dramas. Zeigen Sie demnach in der Mitte 
des Research Videos eine entscheidende Prüfung Ihres wissen- 
schaftlichen oder künstlerischen Experiments oder Ihrer These. 
Überlebt die Idee, belegt die Reaktion auf eine Untersuchungs- 
anordnung Ihre These - oder wird sie widerlegt und stirbt? Der 
dritte Teil löst die Versuchsreihen und Experimente auf. Im Falle 
des Gelingens wird die Lösung des Problems oder der 
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Fragestellung eingehend erörtert. Dieser Teil beinhaltet, was die- 
se Lösung für die wissenschaftliche Gemeinschaft eines Fachs 
bedeutet. Die Lösung oder Auflösung sollte schildern, welches 
wertvolle »Elixier« (ein Begriff aus Joseph Campbells mythologi- 
schen Erzählmodellen) der Autor der Arbeit am Ende der wissen- 
schaftlichen oder künstlerischen Community als Erkenntnis über- 
lassen kann. 

In einem mehrmonatigen oder mehrjährigen Forschungs- 
prozess, der durch Video begleitet wurde, wird man im Schnittpro- 
zess in der Phase der Konfrontation (zweiter Teil) jene Resultate 
auswählen, die beispielhaft für das Experiment sind, und in der 
Conclusio (dritter Teil) die gewonnene Erkenntnis formulieren. 


9.3 Drei Akte nach Hegel: 
These - Antithese - Synthese 


Diese Trias oder Dreiteilung folgt der Dialektik von Georg Friedrich 
Wilhelm Hegel (1770-1831), der in der Wissenschaftstheorie die 
von ihm geforderte Abfolge These - Antithese - Synthese einge- 
führt und damit wissenschaftliches Denken und Schreiben we- 
sentlich beeinflusst hat. 

Der Biochemiker Rafael E. Luna wendet in seinem Buch 
The Art of Scientific Storytelling (2013) die Freytag’sche Pyramide 
und den Spannungsbogen eines Dramas für wissenschaftliches 
Schreiben an. Seine Anleitungen können gut für das Format eines 
annotierten Research Videos angewendet werden. Hier eine 
kurze Zusammenfassung von Lunas Struktur: In der Einführung 
sollte der Autor ein Problem oder ein großes Hindernis be- 
schreiben, das, sollte es gelöst oder beseitigt sein, eine große 
Hilfe für die Menschheit wäre. 

Freytags »steigende Handlung« sollte aus »Results and 
Figures« bestehen, aus wissenschaftlichen Ergebnissen und 
Schaubildern - eine Serie von Experimenten, gestaltet und aus- 
geführt, um die einführende Hypothese des Autors zu belegen 
und zu begründen. 

Der Teil »Höhepunkt und Peripetie« (so Freytags Bezeich- 
nungen) zeigt das wichtigste Experiment, das die Haupthypothe- 
se definitiv und am stärksten belegt und den zwingendsten 
Nachweis der ursprünglichen Hypothese liefert. Die ganze wissen- 
schaftliche Story eines Research Videos hängt am Ergebnis die- 
ses einen Experiments. Die höchste dramatische Spannung ergibt 
sich aus der Tatsache, dass sein Ausgang durch die bisherige 


137 


Martin Zimper 


wissenschaftliche Literatur oder durch die bisherige kúnstleri- 
sche Praxis nicht vorhergesagt werden kann. 

Im Akt »Fallende Handlung mit retardierenden Elementen« 
ist gemäß Luna Zeit für Experimente, deren Ergebnis man auf- 
grund der Erkenntnisse der »Klimax« vorhersehen kann, wodurch 
die Erkenntnis des Hauptexperiments nochmals belegt wird. Es 
kann auch das Misslingen eines Experiments vorhergesagt und 
dadurch die Hauptaussage des Kernexperiments bestätigt werden. 

Den letzten Teilbezeichnet Luna als »Conclusion«, also als 
eine Art abschließende Erklärung oder als Endergebnis, und als 
»Discussion«, also Debatte. Die Diskussion sollte die neuen Er- 
kenntnisse in den Kontext des wissenschaftlichen Fachgebiets 
einordnen. Der letzte Absatz, so Luna, sollte zeigen, dass das 
Unbekannte, in das man sich mit seiner wissenschaftlichen Arbeit 
oder seinen künstlerischen Experimenten vorgewagt hat, voll- 
ständig geklärt ist. 

Die Wirkung einer Story in einem annotierten Video hängt am 
strukturierten Arrangement der analysierten Vorgänge und Da- 
ten, an jenen Videoszenen und Sequenzen, die einen dramati- 
schen Spannungsbogen zeichnen sollten. Die im Research Video 
gezeigten Szenen und Bilder sollten sich auf die Resultate der 
Experimente konzentrieren und ihre grundsätzliche Aussagekraft 
und Bedeutung im Zusammenhang mit der Hypothese wider- 
spiegeln. 

Wie kann ein annotiertes Research Video auf Quellen refe- 
renzieren, die ebenfalls im Bewegtbildformat veröffentlicht 
worden sind? Im Research-Video-Tool können Links zu weiteren 
Videoquellen eingebaut werden, die allerdings außerhalb des 
eigentlichen annotierten Videos gespeichert sind. Wichtig ist, dass 
es sich um qualitätvolle Plattformen und sichere Quellen han- 
delt, deren Weiterbestehen nach Veröffentlichung des Research 
Videos lange gesichert bleibt. In unserem Fall sind diese bei- 
spielsweise das Medienarchiv der Künste der Zürcher Hochschule 
der Künste oder das Videoportal Vimeo. 
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Potenziale: 
Wie weiter mit Research Video? 
Marisa Godoy 


10.1 Erstellen einer annotierten Videopublikation mit Research Video 
10.2 Interaktion des Betrachters mit einer Research-Video-Publikation 


Was wird die Zukunft bringen? Welche Funk- 
tionen würde das Research-Video-Team - 
abgesehen von den bereits entwickelten 
Funktionen des Research-Video-Tools — 
gerne noch umsetzen? Wie lauten unsere 
Vorschläge für eine weitere Untersuchung 
der Videoannotation als Grundlage für 

die audiovisuelle Veröffentlichung von For- 
schungsergebnissen? Welche Funktionen 
wären entscheidend, um die Erfahrung beim 
Erstellen eines annotierten Videoartikels 
noch effektiver zu gestalten? 
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Unser entdeckungsorientierter Forschungsprozess zur Entwick- 
lung von Research Video hat dazu geführt, dass viele Ziele des 
Projekts erreicht werden konnten. Gleichzeitig wurden jedoch 
neue Fragen und Ideen aufgeworfen. Aufgrund von zeitlichen 
und technischen Einschränkungen konnten nicht alle unsere Visi- 
onen und Wünsche, die sich aus dem Forschungsprozess erge- 
ben, verwirklicht werden. Welche zusätzlichen Elemente würden 
den Prozess weniger mühsam gestalten? Welche Möglichkei- 
ten sind noch zu entwickeln, die dem Betrachter einer Research- 
Video-Publikation eine sinnvolle Verwendung ermöglichen 
könnten? 

Das Research-Video-Team bestand aus Forschern und Prak- 
tikern aus verschiedenen Bereichen, die den Research-Video- 
Prototyp aus verschiedenen Perspektiven erkundeten. Auch die 
gewünschten, aber noch nicht umgesetzten Merkmale wurden 
daher aus verschiedenen Perspektiven durchdacht. Dieses Kapi- 
tel widmet sich der Darstellung unserer noch nicht erfüllten 
Wünsche und unserer Visionen für das Research-Video-Tool. Wir 
listen die Funktionen nach zwei Perspektiven auf: Erstens das 
Erstellen, zweitens das Lesen und Betrachten eines Research 
Videos. Neben konkreten Beispielen führen wir auch unsere Gründe 
für die Aufnahme der gewünschten Funktionen an. Um dem 
Leser ein klares Verständnis für jeden Punkt in der Liste zu bieten, 
enthält das Kapitel simulierte Beispiele in Form von Abbildungen. 


10.1 Erstellen einer annotierten Videopublikation 
mit Research Video 


Grafische Annotation 


Der Einsatz von Videomaterial in der Forschung bietet unter 
anderem die Möglichkeit, Zusammenhänge zwischen verschie- 
denen Aspekten innerhalb einer Sequenz sichtbar zumachen 
sowie auf Bewegungsabläufe und -muster hinzuweisen, ohne 
auf eine Textbeschreibung zurückgreifen zu müssen. Grafische 
Annotationen wie das Verfolgen von Bewegungsbahnen von 
Personen oder Objekten - beispielsweise das Hervorheben des 
Blickwinkels von Schauspielern und Tänzern, die an Improvisati- 
onsaufgaben teilnehmen - können nützlich sein, um ein in Text- 
form präsentiertes Argument visuell zu belegen. Um den Be- 
trachter auf solche Videoargumente aufmerksam zu machen, 
könnten unterstützende Funktionen die Erstellung grafischer 


143 


Marisa Godoy 


Elemente in einer Videosequenz (Linien, Kreise usw.), die Option 
zum Definieren der Dauer jeder Grafik sowie die Auswahl ver- 
schiedener Farben und Erstellung simultaner Elemente in der- 
selben Sequenz umfassen. 

In der aktuellen Version kann ein Punkt zu einer Annotation 
hinzugefügt werden, um die Aufmerksamkeit auf bestimmte Ele- 
mente im Video zu lenken. Da der Punkt jedoch keinen Trajek- 
torien folgen kann, lassen sich bestimmte Arten von Beziehungen 
noch nicht grafisch annotierenen. Auch komplexere grafische 
Annotationen wie Pfeile, Linien und Kreise könnten noch aufge- 
nommen werden. 


Audioannotation 


Sowohl in der qualitativen als auch in der künstlerischen Forschung 
sind Interviews eine weitverbreitete Methode der Datenerfas- 
sung. Eine Audioannotationsfunktion würde den Einbezug von 
Audiodaten möglich machen, die nicht nur aus Interviews mit 
Teilnehmern oder mitwirkenden Künstlern stammen, sondern 
auch aus Tonaufnahmen von Schöpfungsprozessen und/oder 
Proben stammen könnten. Das Hinzufügen dieser Dimension 
zum annotierten Videoartikel, wie bei den oben genannten Funk- 
tionen, kann Veröffentlichungen von Forschungsvideos Tiefe, 
Komplexität und Validität verleihen. In der aktuellen Version kann 
eine Audiodatei über eine URL verknüpft werden, aber eine 
direkte Kopplung des eingefügten Audios an das, was angezeigt 
wird, wäre sicher wünschenswert. 


Benutzerdefinierte Track-Farben und Hierarchie 


Beim Hinzufügen von Tracks könnten die Track-Farben idealer- 
weise vom Benutzer ausgewählt werden (bisher geschieht dies 
automatisch). Ebenso wird bei der Erstellung verschiedener An- 
notationen innerhalb eines einzigen Tracks die Reihenfolge, in 
der sie in der Timeline erscheinen, vom Benutzer festgelegt und 
nicht standardmäßig über bereits vorhandene Annotationen 
gelegt, wie es in der vorliegenden Version der Fall ist. Dies ermög- 
licht eine größere Flexibilität bei der Festlegung der Art und 
Weise, wie Daten präsentiert oder berichtet werden, und eine ge- 
zieltere Nutzung dieser vorhandenen Funktionen. 
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Texteditor und Textverarbeitung 


Der Hauptannotationstyp, den das Research-Video-Format bie- 
tet, ist textbasiert. Verschiedene Textbearbeitungsfunktionen 
wie Kopieren/Einfügen und Rechtschreibprüfung (Englisch/UK) 
sind in das Tool integriert. Andere weitverbreitete und als selbst- 
verständlich angesehene Textbearbeitungsfunktionen (fett, kur- 
siv, unterstrichen usw.), die von den meisten Textverarbeitungs- 
programmen angeboten werden, sind in Research Video nicht 
möglich. Dies bedeutet, dass der Grad an Komplexität, den Au- 
toren gewohnt sind, die mit digitalen Dokumenten arbeiten, nicht 
verfügbar ist. Ein weiteres Merkmal, das in wissenschaftlichen 
Publikationen weitverbreitet und das noch zu integrieren wäre, ist 
die Fußnote. Fußnoten in wissenschaftlichen Publikationen 
geben dem Dokument eine weitere Ebene der Erklärung oder Ver- 
weise; sie bieten über den Haupttext hinausgehende Informa- 
tionen und geben dem Autor so die Möglichkeit, verschiedene 
Relevanzhierarchien innerhalb des Textes zu etablieren. 


Speichern und Freigeben von Dateien 


Im Hinblick auf den Arbeitsablauf der Forschenden zählen das 
Speichern und die einfache gemeinsame Nutzung von Dateien 
zu den Aspekten des Projekts, die einer weiteren Verfeinerung 
bedürfen. Research-Video-Projekte müssen exportiert werden, 
damit sie auf einer Festplatte gespeichert werden können. So- 
bald ein neues Dokumenterstellt und auf einer Festplatte des Be- 
nutzers gespeichert ist, wird im Idealfall - wie dies auch in be- 
stehenden, weitverbreiteten Anwendungen der Fall ist - ein 
Research-Video-Dokument mit dem bekannten Tastaturkürzel 
Command + s gespeichert. 

Derzeit kann die Freigabe von Dateien für andere Personen 
durch das Exportieren auf ein allgemein zugängliches Laufwerk 
oder über Webanwendungen zum Übertragen großer Dateien er- 
folgen. Das Research-Video-Dokument ist vorzugsweise eine 
eigenständige Datei, die ähnlich wie Text-, Tabellenkalkulations- 
und Bilddokumente einfach gespeichert und freigegeben werden 
kann. In der vorliegenden Version ist das Hochladen einer 
Research-Video-Datei in das Repositorium oder Medienarchiv 
einer Universität für die Forschenden ein vielfältiger Prozess. 
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Das derzeitige Verfahren macht es erforderlich, dass Video- 
und Textdateien voneinander getrennt werden, bevor das Material 
hochgeladen werden kann. 


Benutzdefiniertes Sample Project 


Abhängig von den Zwecken der Forschenden beim Erstellen 
annotierter Videodateien kann die Erstellung verschiedener Re- 
search-Video-Dokumente erforderlich sein. In solchen Fällen 
kann es wichtig sein, dass die Tracks dieselben Eigenschaften 
aufweisen (Name, Farbe, Position unter der Timeline). Mit dieser 
Funktion wäre es dem Benutzer möglich, persönliche Beispiel- 
projekte zu generieren, die keine Annotationen enthalten, aber 
vordefinierte Eigenschaften besitzen, zu denen er neues Video- 
material hinzufügen, benennen und exportieren oder speichern 
kann. 


Videobearbeitung 


Das Research-Video-Tool verfügt über keine Videobearbeitungs- 
funktion, da die Entwicklung dieser Funktion für das Gesamtpro- 
jekt zu komplex gewesen wäre und auf dem Markt hervorragen- 
de Videobearbeitungssoftware verfügbar ist. Das audiovisuelle 
Material muss außerhalb von Research Video bearbeitet und 

als Videodatei auf die Plattform importiert werden. Bei Datenana- 
lyseprozessen beispielsweise ist es jedoch wahrscheinlich, dass 
die Annotationspraxis die Sicht der Annotatoren auf das Video 
verändert und Änderungen erforderlich macht. Idealerweise wäre 
eine Videobearbeitung in Research Video möglich, um Änderun- 
gen in derselben Umgebung vorzunehmen. 
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Sticky Annotations 


Während des Videobearbeitungsprozesses bleiben Annotationen 
an Ort und Stelle, wenn Teile des Videos geschnitten oder bear- 
beitet werden. Dies erleichtert den Workflow und ermöglicht Än- 
derungen am Videomaterial, ohne die Kopplung von Annotatio- 
nen an die Timeline zu beeinträchtigen. Diese Funktion wurde in 
unserem Unterprojekt »Sticky Annotations« eingehend unter- 
sucht 
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Einbetten von referenziertem Material 


Im Gegensatz zur Verwendung von Hyperlinks oder zur Einbettung 
von Material in die Research-Video-Datei können andere Mate- 
rialien, auf welche die Forschenden verweisen möchten (Video, 
Text und Bild), im Research-Video-Dokument enthalten sein. 
Diese Funktion schützt potenziell den Zugriff auf referenzierte 
Dateien und verhindert so einen erfolglosen Zugriff auf wichtige 
Referenzen aufgrund von inaktiv gewordenen oder online nicht 
mehr verfügbaren Links. 


Referenzgenerator 


Diese Funktion generiert eine Referenzbeschriftung, wenn Inhalte 
eines Research Videos kopiert und in ein anderes Dokument 
eingefügt werden - eine Funktion, die bereits in einigen digitalen 
Büchern und Artikeln (z. B. in der Anwendung »Books«) funktio- 
niert, wo der eingefügte Text automatisch zwischen den Zitaten 
erscheint und den Autor, den Namen des Buches sowie den Ver- 
leger enthält (siehe das folgende Zitat). 

»Tanzschaffende haben sicherlich schon vor langer Zeit 
Spuren hinterlassen, die ihre Arbeitsabsichten und kreativen Pro- 
zesse offenbaren. Hier listen wir solche Prozessspuren oder 
materialisierten Absichten unter dem weitesten Gesichtspunkt 
auf: von ausgedehnten Abhandlungen und Manifesten bis hin 
zu Einzelheiten der Entscheidungsfindung und ihrer Reihenfolge, 
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von in Arbeit befindlichem Bewegungsmaterial (wie Skizzen) bis 
hin zur Analyse, wann der Choreograf zurückblickt und nach der 
Fertigstellung eines Werkes mehr über die Intention »entdeckt<, 
wobei er explizit rationalisiert, was einst intuitiv war.« Ausschnitt 
aus: Hetty Blades und Emma Meehan, »Performing Process«. 
Apple Books. (Blades und Meehan, 2018, S. 38). 


Untertitel 


Im Zuge der Datenberichterstattung kann es fur Forschende 
wichtig sein, Transkripte von Audiomaterial zu prasentieren. 
Das Experimentieren mit der Darstellung von Audiotranskripten 
in Form von Annotationen - die in der Inspector-Komponente (C) 
(> siehe Kap. 2.2) angezeigt waren - verdeutlichte, dass Untertitel 
ein effektiveres Feature für die Bereitstellung von transkribierten 
Audiodaten sein können. 

Beim Erstellen einer Research-Video-Publikation müssen die 
Untertitel außerhalb des Research-Video-Tools generiert wer- 
den, und zwar in einem Videobearbeitungsprogramm. Die Opti- 
on, die Annotationen in einen Text umzuwandeln, der sich als 
Layer direkt auf dem Video selbst einfügt (Untertitelgenerierung), 
könnte die Interaktion der Forschenden mit den audiovisuellen 
Daten beim Erstellen eines annotierten Videoartikels verbessern 
und die Produktion beschleunigen. 


10.2 Interaktion des Betrachters mit einer 
Research-Video-Publikation 


Ein weiterer Aspekt, der für dieses Kapitel betrachtet wurde, 
bezieht sich auf die Perspektive der zukünftigen Nutzer der 
Research-Video-Plattform: die Betrachter/Leser von annotierten 
Video-Publikationen. Als Leser von webbasierten Veröffentlichun- 
gen schätzen wir die Möglichkeit, die Arbeit von anderen For- 
schenden eingehend zu untersuchen. Unser Hauptwunsch in Be- 
zug auf die Interaktion der Zuschauer mit der Plattform besteht 
deshalb darin, das »Lesen« eines Research-Video-Artikels zu einer 
sinnvollen Erfahrung zu machen. Überlegungen zur Lesbarkeit 
des Dokuments und der Wunsch, eine unkomplizierte und rei- 
bungslose Untersuchung der Publikation zu ermöglichen, inspi- 
rierten die in diesem Abschnitt aufgeführten Funktionen. Die 
Integration dieser Funktionen kann möglicherweise dazu führen, 
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dass dieses Publikationsformat ein breiteres Publikum erreichen 
kann. Indem wir Erfahrungen im Umgang mit bestehenden audio- 
visuellen Publikationen gesammelt haben, wurden wir zuneh- 
mend auf die Notwendigkeit einer zugänglichen und dennoch 
sinnvollen Beschäftigung mit digitalen Materialien aufmerksam. 


Referenzierbarkeit 


Das Verweisen auf eine Annotation in einem Research Video ist 
möglich, indem der Timecode mit einem zusätzlichen »a« für 
Annotation angegeben wird (> siehe Kap. 7). Um einzelne Anno- 
tationen zu referenzieren und freizugeben, ware es noch einfa- 
cher, wenn jede Annotation im Inspector eine Freigabeschaltflä- 
che hat, zum Beispiel neben dem Zeiteintrag, wie in Abbildung 01 
dargestellt. Außerdem könnte für jeden Zeitpunkt in der Timeline 
und für jede Anmerkung ein Indikator generiert werden, bei- 
spielsweise eine URL-Adresse. Wenn auf diesen Indikator zuge- 
griffen wird, führt er den Leser direkt zum Research-Video- 
Dokument im Internet und zu dieser bestimmten Videosequenz 
oder Annotation. Eine solche Funktion vermeidet nichtstandar- 
disierte Free-Floating-Dateien und ermöglicht es dem Tool auch, 
sich an akademischen Anforderungen und langfristigen stan- 
dardisierten Verfahren auszurichten, die potenziell das Nachleben 
vonin Research Videos erstellten Dokumenten sichern können. 
Funktionen wie diese, die das Referenzieren unterstützen, gelten 
auch für Fälle, in denen der Autor eines annotierten Videoarti- 
kels bei der Veröffentlichung von Folgestudien auf seine eigene 
Arbeit verweist (> Abb. 01). 


Lizenzerklärung 


Open-Access-Modelle sehen über ihre spezifischen Open- 
Access-Lizenzen vor, dass Dokumente von einer größeren Com- 
munity verwendet werden können. Eine Lizenzerklärung könnte 
daher Teil jeder in die Schnittstelle integrierten Research-Video- 
Datei sein. Da es sich dabei in der Regel um eine Creative-Com- 
mons-Lizenz handelt, könnte der Leser/Betrachter die Bedin- 
gungen für die Nutzung eines Research Videos leicht erkennen. 
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Schlüsselwörter, Tags 


In der aktuellen Version von Research Video werden die Tags am 
Ende des Textes im Inspector angezeigt. Der Betrachter mussin 
der gesamten Annotation nach den markierten Wörtern suchen, 
was die Identifikation von Schlüsselwörtern mühsam gestaltet. 
Vorzugsweise werden die Wörter, die diesem Tag entsprechen, 
automatisch hervorgehoben, sobald der Cursor auf ein bestimmtes 
Tag gesetzt wird, ähnlich wie beim Suchwerkzeug in einem 
Word-Dokument (> Abb. 02). 


of Flot (2018). My task in this article is to lay open a mode of being and 
operating Thomas refers to as ‘constant presence’ - an arguably indispen: 
skill in improvisation choreography. By using a hybrid publication format, | 
weave video material gathered during fieldwork with textual annotations in 
online tool Research Video to analyse and discuss some of the implication 
the requirements mentioned above, and share temporary findings of my 
doctoral research, 
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THE ‘IMPROVISED UNISON’ 
The ‘improvised unison’ is a generative practice in which one dancer — the 
leader - improvises while one or more dancers placed behind her follow h 
movements, moving in sync as much they can, aiming to be in unison. Th 
introduced this practice to the dancers of Ballet de Lorraine in various sta 
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In qualitative, as well as in artistic research, interviews are a widespread method of data 
gathering, The audio annotation feature would make possible the inclusion of excerpts from 
audio data stemming not only from interviews with participants or collaborating artists, but 
also of audio recording of creation processes and/or rehearsats, Adding this dimension to 
the annotated video article, as with the features mentioned above, could grant depth, 
complexity and robustness to RV publications. in the current version, an audio file can be 
linked via a URL, but an audio annotation would provide a direct coupling of the inserted 
audio to what is being viewed 


User-defined track colours and hierarchy of parallel annotations in one track 
) 


(re-sorting and re-stacking 
When adding tracks to the timeline, track colours would be ideally chosen by the user 
Likewise, when various are created within a single track, the order in whieh 


they appear in the timeline would be defined by the user, and not placed by default on top 
of existing drinotations, ws is the case in the present version. This allows for more flexibility 
in estabhstung how data is presented or reported, and a more purposeful use of these 
existing features 


Abb. 01: 


Beispiel eines Research-Video- 
Artikels mit Freigabeschaltflache 
von Marisa Godoy 02 


Abb. 02: 


Hervorgehobene Schlüsselwörter 
in einem Word-Dokument 
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Weitere Annotation ohne Änderungen 
am Originaldokument 


Wenn wir die Veröffentlichung von Forschungsergebnissen im 
Research-Video-Formatals Alternative zu textbasierten Publika- 
tionen betrachten, stellen sich Fragen nach dem Grad der Inter- 
aktion mit dem Dokument, die dem Betrachter für seine eigene 
Forschung möglich ist. Je mehr der Leser beispielsweise mit 
einem PDF-Dokument interagieren kann, desto einfacher ist es, 
dessen Inhalt in den eigenen Forschungsprozess zu integrieren 
respektive darauf zu verweisen. Bei einigen PDF-Dateien kann 
der Leser den Text kopieren und einfügen, wodurch das Zitie- 
ren vorhandener Forschungsergebnisse einfach ist und direkt 
erfolgt. Die Frage der Interaktion mit einem veröffentlichten 
Research-Video-Dokument ist dann virulent, wenn wir über den 
Nutzen einer annotierten Videodatei für andere Forschende 
sowie über das Nachleben des Tools und der Publikation nach- 
denken. 

Im akademischen Kontext sind Kollegen häufig Mitautoren 
von Artikeln und Konferenzpräsentationen. Diese Funktion 
würde einen Austausch von kommentierten Versionen zwischen 
Forschenden ermöglichen, die in ihrer eigenen Arbeit auf Re- 
search-Video-Artikel verweisen. Solche Möglichkeiten tragen 
zum Nutzen und zur Anwendbarkeit des Research-Video-Tools 
in der Kunst und der Forschungsgemeinschaft gleichermaßen 
bei - und möglicherweise auch zur Relevanz seiner Entwicklung. 


Größe der Komponentenanzeige 


Sämtliche Komponenten des Werkzeugs, einschließlich des 
Inspector (C), wie das Annotationsfeld genannt wird, haben eine 
feste Größe. Wenn sich die Größe jedes Feldes ändern ließe, könnte 
der Betrachter das Annotationsmaterial allein studieren, indem 

er die Komponente maximiert oder in den Vollbildmodus wechselt 
(textgesteuerte Erkundung), oder nur das Videomaterial studie- 
ren (videogesteuerte Erkundung). Diese Art der Navigation würde 
es dem Leser ermöglichen, in Forschungsdaten zu zoomen 

und sich mit einer detaillierteren Analyse von annotierten Video- 
artikeln zu befassen. 
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Exportieren verschiedener Teile der Dokumente 


Im Idealfall wären verschiedene Möglichkeiten für den Export von 
Material verfügbar, das in dem veröffentlichten Research-Vi- 
deo-Dokument enthalten ist. Exporte könnten bild- oder textge- 
steuert sein. Zum Zeitpunkt des Exports werden in einem Dia- 
logfeld Kontrollkästchen mit Optionen für einen bildgesteuerten 
oder einen textgesteuerten Export angezeigt. Bildgesteuerte 
Exporte stellen ein Standbild vom Beginn einer Annotation dar, 
wobei die vollständigen zugehörigen Annotationen unter dem 
Bild angezeigt werden. 

Um alle Annotationen eines ausgewählten Tracks zu expor- 
tieren, werden bei textgesteuerten Exporten alle Annotationen 
dieses bestimmten Tracks als primäres Element im Dokument 
angezeigt. Auf der rechten Seite werden Standbilder von Video- 
daten angezeigt, die sich auf diese Annotation beziehen. 


Hosting der Research-Video-Software 


Allen Forschenden die Möglichkeit zu geben, die Research- 
Video-Software einfach auf ihrem eigenen (oder einem beliebigen) 
Webspace zu hosten, würde die Nutzerbasis verbreitern und so- 
mit zu einer längeren Lebensdauer des Tools führen. Theoretisch 
ist dies bereits möglich, da der gesamte Quellcode auf GitHub 
verfügbar ist. Derzeit ist damitjedoch ein gewisser Aufwand ver- 
bunden, und um den Prozess erfolgreich abzuschließen, sind 
Programmierkenntnisse erforderlich. 
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Wir schätzen die Möglichkeit, 
Forschenden eingehend zu t 
wunsch in Bezug auf die Inte 
mit der Plattform besteht de 
eines Research-Video-Artike 
Erfahrung zu machen. 


die Arbeit von anderen 
intersuchen. Unser Haupt- 
raktion der Zuschauer 
shalb darin, das »Lesen« 
Is zu einer sinnvollen 
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